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Editorial 

LLEGO EL 
CALOR... Y 
LAS VACACIONES 



Para la gran mayoría de los lectores de 
MSX Extra, la época estival es sin duda la 
temporada anual más esperada. Los 
motivos son evidentemente lógicos: Se 
pone fin a un largo curso, llegan las 
vacaciones y lo más importante, es 
posible multiplicar por cuatro las 
sesiones de uso y disfrute del querido 
MSX. Nosotros, aunque no lo parezca, 
también somos humanos y por esto 
hemos decidido cerrar por vacaciones de 
los días 1 al 15 de agosto ambos inclusive. 
Lo justo para que nuestros enanos de la 
redacción no se nos mueran de 
agotamiento y recuperen las energías 
necesarias para continuar batallando en 
primera línea informativa, manteniendo 
a la norma MSX en la cúspide, el lugar que 
se merece. Pero antes de enfundarnos en 
nuestros respectivos bañadores y 
saborear las excitantes sorpresas que la 
estación acostumbra a depararnos, 
hemos confeccionado este número que 
ahora tienes en las manos. Somos 
conscientes de que su contenido va a serte 
mucho más útil ahora que tienes tiempo, 
que no debes preocuparte del examen del 
viernes ni de si el de matemáticas te tiene 
"ojeriza"... 

Por ello hemos cuidado al máximo los 
ingredientes de este número treinta y 
cuatro, eliminando lo innecesario, hasta 
conseguir una entrega verdaderamente 
útil desde la primera hasta la última 
página. Junto a las secciones que 
caracterizan MSX EXTRA, encontraréis 
la continuación de la recién estrenada 
MSX-2, un apartado que era "pedido a 
gritos" y del que obviamente debíamos 
hacernos eco. Ya sabéis, en agosto no nos 
busquéis en el quiosco ni llaméis a la 
redacción (la primera quincena). Nuestra 
próxima cita será en septiembre. Hasta 
entonces, disfrutad de unas buenas 
vacaciones. 

MANHAH 
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GRAFICOS MSX 

¿Qué es la regla del quinto 
sprite y cómo se puede solucio- 
nar? 

He hecho un programa; 
pero no me aparecen los spri- 
tes. 

¿Puede ser debido a esta re- 
gla, ya que utilizo mas de 5 
sprites? 

¿Existe este problema en los 
MSX-2? 

¿Cuántas variables puede te- 
ner un programa? 

Manuel Buj alance Arenas 
Córdoba 

La regla, del quinto sprite es 
la forma en que se conoce una 
de las mayores limitaciones 



DIME QUIENES 
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FE DE ERRATAS 

En mi programa "Dime 
quién es" publicado por uste- 
des en el número de marzo co- 
metí un grave error pues en él 
se atribuyen "Los Episodios 
Nacionales" a Larra, cuando 
en realidad los escribió Galdós. 
Para corregirlo hay que modi- 
ficar la linea 1690 del progra- 
ma. Por ejemplo: 
1690 DATA EL SOMBRERO DE 
TRES PICOS, ALARCON, MA- 
RIANA PINEDA, LORCA, LOS 
GOZOS Y LAS SOMBRAS, BA- 
LLESTER 

Les ruego tengan la bondad 
de comunicarlo en su sección 
Input-Output. 

Rodolfo Müller Schlimbach 
Jerez de la Fra. (Cádiz) 

Agradecemos la corrección 
que nos envías, y la incluimos 
en la sección, como nos pides, 
para que los lectores que te- 
clearon dicho programa pue- 
dan corregir el error. 

Lamentamos no haber de- 
tectado nosotros dicho error 
antes déla pubücación del pro- 
grama; pero nadie es perfec- 
to... 




del VDP de los MSX (chip que 
controla los gráficos). 

El VDP de los MSX sólo per- 
mite que coexistan cuatro 
sprites en la misma línea hori- 
zontal de la pantalla. Si inten- 
tamos colocar el quinto sprite 
en la misma línea horizontal 
éste no aparecerá, o bien hará 
desaparecer uno de los exis- 
tentes en la pantalla. 

En un programa en BASIC 
no hay limitación al uso de va- 
riables. Sin embargo, este 
enunciado teórico tan prome- 
tedor se ve limitado por dos as- 
pectos importantes. 

En primer lugar no pode- 
mos sobrepasar la memoria li- 
bre de usuario. Si tenemos en 
cuenta que una variable de do- 
ble precisión (las más largas) 
ocupa 8 bytes te harás una 
idea de la gran cantidad de va- 
riables que se pueden llegar a 
utilizar. 

La segunda limitación viene 
dada por el nombre de las va- 
riables, que sólo pueden tener 
dos caracteres de longitud. 

Sin embargo, y pese a todo 
esto, disponemos de una enor- 
me cantidad de variables para 
poder desarrollar nuestros 
programas sin miedo a que se 
nos acaben. 




Esto es lo que se conoce 
como regla del quinto sprite. 

Este problema existe tam- 
bién en los MSX-2; pero en el 
caso de estos ordenadores se 
trata de la regla del noveno 
sprite, con lo que el problema 
queda bastante superado, aun- 
que no totalmente. 

No existe forma, al menos 
que conozcamos nosotros, de 
evitar los efectos de la regla del 
quinto sprite. Incluso en los 
mejores vídeojuegos del mer- 
cado hace mella esta impor- 
tante limitación de nuestros 
ordenadores. 

=^^= 



CATALOGOS DE 
SOFTWARE PARA MSX 

Soy poseedor de un ordena- 
dor personal MSX. Desearía 
me enviasen información de 
catálogos y precios de softwa- 
re sobre "Utilidad/Aplicación" 

dor. 

Ramón Olmos Castelo 
Cartagena (Murcia) 
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No existe ningún catálogo 
que cuente con la totalidad de 
los programas existentes en el 
mercado MSX y& que éste evo- 
luciona cada día. Sin embargo 
podemos recomendarte dos 
posibles fuentes para conse- 
guir la información que nos pi- 
des. 

La primera de ellas es nues- 
tro número "Especial Softwa- 
re", que incluye una completa 
relación de todo el soñware 
existente para MSX en el mo- 
mento del cierre de aquel nú- 
mero. 

Existe también un catálogo 
de software editado por SONY 
ESPAÑA que cuenta con un' 
gran número de títulos, tanto 
de Sony, como de los demás fa- 
bricantes 
MSX. 



PROTECCION DE 
PROGRAMAS 

Soy un programador profe- 
sional, comencé a trabajar con 
un MSX aunque actualmente 
trabajo más con IBM que con 
el pequeño MSX. El caso es que 
tengo varios programas en 
este sistema que deseo vender 
a algunos Chentes que me los 
han pedido, de gestión en su 
mayoría, pero me encuentro 
con el problema de que no doy 
con una forma eficaz de prote- 
gerlos. Una vez que comienzan 
a correr esto ya no es proble- 
ma, puesto que con algunos 




POKES resuelvo esto. El pro- 
blema está en que no sé como 
protegerlos para que no pue- 
dan listarlos antes de que se 
ejecuten. 

Angel Gómez Fernández- 
Cabrera 

Huetor Vega (Granada) 

El problema que comentas 
tiene fácil solución. No te pode- 
mos dar un sistema de protec- 
ción complejo porque se nece- 
sitarían complejos conoci- 
mientos de C.M. para poderlo 
utilizar con tus programas en 
BASIC. 

Sin embargo, y dado que co- 
noces esos sencillos POKES 
que evitan que se pueda listar o 
parar un programa la solu- 
ción a tu problema es muy 
simple. 

Lo único que necesitas es 
que el programa se autoejecu- 
te, es decir, que se ponga en 
marcha automáticamente, sin 
que exista la posibilidad de 
cargarlo y listarlo antes de po- 
nerlo en funcionamiento. 

La rutina que realiza esta ta- 
rea fue publicada en el número 
31 de nuestra revista, corres- 
pondiente al mes de mayo. A 
ella te remití 



SECUENCIAS DE 
ESCAPE 

Me gustaría obtener una re- 
lación de códigos de control 
para los MSX ¿Tiene relación 
con los caracteres ASCII? 

¿Es posible de este modo 
descifrar una subrutina o el 
mapa de memoria de la RAM y 
ROM? 

¿Cómo funcionan los T0- 
KEN con prefijo? ¿En qué di- 
recciones se deben iniciar o fi- 
nalizar? 



Pedro López Bellido 
Mejorada del Campo 
(Madrid) 



códigos 

de con trol en los MSX. Estos se 
sitúan en la zona que la codiñ- 
cación ASCII les reserva, es de- 
cir, desde el hasta el 31 . Exis- 
ten más de 32 códigos, por lo 
que se utilizan secuencias de 
escape para interpretarla ma- 
yoría de ellos. Dado que el con- 
junto de todos ellos es relativa- 
mente extenso te remitimos al 
número 22-23 de nuestra re- 
vista hermana MSX- Club, co- 
rrespondiente al mes de di- 
ciembre del pasado año. 

Sin embargo, estos códigos 
no tienen ninguna relación, ni 
tan siquiera lejana, con las ru- 
o bien con el 
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a los TOKEN con 
estos se utilizan como 
el resto de los TOKEN, a dife- 
rencia de que estos ocupan dos 
posiciones de memoria en lu- 
gar de una. 

La dirección de inicio de uti- 
lización de los TOKENS es la 
8000 hexadecimal (zona de 
inicio de los programas en BA- 
SIC), mientras que la direc- 
ción fínal depende de la memo- 
ria libre del aparato. En defini- 
tiva los TOKENS se pueden uti- 
lizar allí donde se puede situar 
un programa en BASIC, ya que 
en definitiva los TOKENS no 
son más que la forma de alma- 
cenamiento de los programas 
BASIC en la memoria de nues- 
tros ordenadores, ya que elBA- 



SIC de los MSXno es un Intér- 
prete real, sino un pseudo- 
compilador incrementa!. 



- 



DATOS EN CASSETTE 

No sé en qué formato se ha 
grabado una cinta que se carga 
en el ordenador con LOAD 
"CAS:". ¿Es acaso formato AS- 
CII? 

¿Qué formato hay que em- 
plear para grabar en la cinta a 
2400 baudios y que se recupe- 
re en el ordenador con LOAD 
"CAS:"? ¿Cómo se puede gra- 
bar en cinta a 2400 baudios 



TA^:"? eCUPerar MERQE 

José V. Carrión 
Pamplona 

Ciertamente, si un progra- 
ma grabado en cassette se re- 
cupera con la instrucción 
LOAD "CAS:" es que se ba sal- 
vado mediante la instrucción 
SAVE "CAS", en cuyo caso se 
baila en formato ASCII. 

Este formato consiste en que 
se graban en la cinta, como si 
se tratase de un Ücbero, todos 
los caracteres que componen 
el programa (en realidad su 
código ASCII y de ahí el nom- 
bre de este Upo de grabación ). 

Respecto a tu segunda pre- 



gunta, existe en la instrucción 
SCREEN un parámetro que in- 
dica al ordenador la velocidad 
en que deben efectuarse las 
grabaciones de datos. Prueba a 
hacer: 
SCREEN 0„,2 

Y a continuación a grabar 
un programa como habitual- 
mente lo harías, con SAVE 
"xxx". 

Por último hemos de decirte 
que para poder hacer MERQE 
con un programa, éste debe es- 
tar grabado en la cinta en for- 
mato ASCII. La forma de gra- 
barlo es, por tanto, SAVE 
"xxx". 



MSX SEGUNDA 
GENERACION 



He leído en algunas publica- 
ciones del estándar que varios 
programas MSX-1 no funcio- 
nan en el MSX-2. ¿Qué progra- 
mas son compatibles? ¿Po- 
dríais publicar POKES para los 
programas que no lo sean? 

¿Hay algunos MSX-2 que 
tienen desde 64 Kb de memo- 
ria RAM hasta 256 Kb. ¿Quiere 
esto decir que habrá progra- 
mas MSX-2 que no corran en 
los de 64Kb y sí en los de 
256Kb? 

Juan Luis da Pedro 
Pamplona 

Ciertamente algunos pro- 
gramas que funcionan en los 
MSX de primera generación 
no funcionan en los MSX-2. 

Hemos repetido hasta la sa- 
ciedad que el problema reside 
no en los aparatos, sino en los 



programadores, que no cum- 
plen las normas impuestas 
para que los programas sean 
compatibles entre los ordena- 
dores de la norma. En todo 
caso, las quejas de la incompa- 
tibilidad deben recaer sobre 
los programadores y no sobre 
los fabricantes de aparatos. 

Existen POKES que permi- 
ten que ciertos programas 
funcionen sobre MSX-2. Sin 
embargo estos POKES funcio- 
nan sólo en algunos progra- 
mas determinados y sobre or- 
denadores determinados. Es- 
tamos, sin embargo, estudian- 
do seriamente el tema, y estu- 
diando qué POKES funcionan 
en qué ordenadores y en qué 
programas esto funciona co- 
rrectamente. El tema, sin em- 
bargo, es difícil dado que existe 
muy poca información al res- 
pecto. 

Respecto a otra de tus pre- 
guntas, no se puede asegurar 
que un ordenador sea "más 



compatible" que otros, sobre 
todo en el caso de los MSX, ya 
que son todos compatibles en- 
tre sí 

Sin embargo, dada la forma 
en que se ubican los bancos de 
memoria de algunos ordena- 
dores Philips, es posible que 
carguen en ellos algunos Jue- 
gos que no lo hacen en otros 
MSX-2. Puede ocurrir, sin em- 
bargo, que no carguen en orde- 
nadores Philips programas 
que sí lo hacen en otros MSX 
de segunda generación. 

Respondiendo a tu última 
pregunta, finalmente hemos 
de decirte, que puede ocurrir 
(y de seguro ocurrirá en un fu- 
turo nada lejano) que ciertos 
programas necesiten más de 
64 Kb de memoria RAM, por lo 
que no funcionarán en aque- 
llos ordenadores que no cuen- 
ten con la memoria necesaria. 
Esto no quiera decir que no va- 
yan a existir programas para 
estos ordenadores. 





&AXTYO DR-303 



SVI-788 



UNIDAD DE DD3CO 

Tengo un S VI- 728 y me gus- 
taría saber si todos los mode- 
los de unidades de disco de 3,5 
pulgadas para MSX se pueden 
conectar por el interfaz de la 
parte trasera de mi ordenador, 
cuyo conector es distinto al del 
cartucho. 

Vicente Rodríguez 
Guerrero 
Palma de Mallorca 

Desgraciadamente hemos 
de decirte que ninguna de las 
unidades de 3,5 pulgadas para 
ordenadores MSX, excepto la 
comercializada por Spectravi- 
deo, puede conectarse a tu 
MSX mediante el conector tra- 
sero. Debes utilizar para la co- 
nexión de la unidad de disco el 
conector de cartucho situado 
la parte superior derecha 
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CON GARANTIA 



JUEGOS MSX-2 

Próximamente adquiriré un 
PHILIPS VG-8235, que posee 
una unidad de disco de simple 
cara. Temo que saquen progra- 
mas para MSX-2 en disco de 
doble cara. ¿Es posible? ¿Qué 
soluciones existen? 

¿Qué hay de los cartuchos 
KONAMI para MSX-2? 

Antonio Martines Vega 
■MÉB 




Es muy posible que aparez- 
can programas para los orde- 
nadores MSX de la segunda ge- 
neración grabados en discos 
de doble cara con una capaci- 
dad de 720Kb.' 

Si el ordenador que nos co- 
mentas utiliza una unidad de 
simple cara no conseguirás 
que cargue los programas co- 
merciales editados sobre dis- 
cos de doble cara. 

Las posibles soluciones pa- 
san, en cualquier caso, por una 
unidad de doble cara. Lo mejor 
es adquirir una y conectarla al 
ordenador ( o adquirir un orde- 
nador con unidad de doble 
cara),ya que aunque es posible 
en algunos casos pasar los 
programas de doble cara a 
simple cara esto no nos parece 
la solución óptima porque no 
funcionará con más de un pro- 
grama. 

BERMA ya ha editado en Es- 
paña cartuchos de 1 Megábit 
de memoria ROM. Entre ellos 
se halla VAMPIRE KILLER, es- 
pecialmente diseñado para los 
MSX de segunda generación. 

El Juego VAMPIRE KILLER 
destaca por sus espectacula- 
res gráñcos y su soberbvia ani- 
mación gráfica. El objetivo del 
Juego consiste en enfrentarse 
y eliminar al Vampiro. Para 
ello debes internarte en su cas- 
tillo, recorriendo todo tipo de 
pasillos, habitaciones, etc. Se 
trata, sin dudo, de un excelente 
Juego que hará las delicias de 
los amantes de los videojue- 
gos. 



BIENV 





TJí.T. Termina con los peligros del castillo 
tenebroso armado con los barriles de T.N.T. 
Pero ¡ten mucho cuidado! Manipular los ex- 
plosivos es muy peligroso, y cualquier des- 
cuido puede ser fatal. PVP. 1.000 Pts. 



SKY HAWTL Un magnifico Juego de simula- 
ción de vuelo. En él te conviertes en un piloto 
que ha de derribar al enemigo y regresar al 
portaaviones sano y salvo. PVP. 1.000 pts. 




VAMPIRE. Ayuda al audaz Guillermo a salir 
del castillo del Vampiro, sorteando murcié- 
lagos, fantasmas, etc. Un Juego terrorífica- 
mente entretenido para que lo pases de mie- 
do. PVP. 800 Pts. 




LOTO. Este es el programa que estaban espe- 
rando los usuarios de MSX para hacerse mi- 
llonarios cuanto antes. El complemento 
ideal a nuestro programa de quiideías, con el 
que mas de un lector se ha hecho rico. PVP. 
900 Pts. 



LORD WAT80N. Este es un Juego muy original 
que combina el laberinto con las palabras 
cruzadas. Los obstáculos fantásticos y el vo- 
cabulario son los alicientes . PVP. 1.000 pts. 



POR JOAQUIN LOPEZ 

Mrnufe por ventanas Irán 
•rmato» de copian MmulaelA 
en blanco y nafro copla 
apritea redeflne colore» 
compatible con cuajquior 
impreaora mairiri.il 



CON GARANTIA 

AWWWTRANSFERSA 



HARD COPY. Para copiar pantallas. Tres 
formatos de coplas, simulación por blanco y 
negro, copia sprites, redeflnic. de colores, 
todas las impresoras ma- 




DEVIL'8 CASTLE. La más original, amena y 
entretenida aventura hecha videojuego. 
Eres un mago que debe romper el hechizo de 
un castillo endemoniado, para lo cual... Exce- 
lentes gráficos y acción a tope. PVP. 900 Pts. 



MATA MARCIAH08. Dn Juego clásico en una 
versión cuya mayor virtud es su diabólica ve- 
locidad que aumenta a medida que superamos 
las oleadas de los invasores extraterrestres. 
PVP. 900 pts. 



¿Cómo corregir los errores 
de transcripción de los 
programas? 
La solución a los errores en 
los programas es este TEST 
DE LISTADOS. 



CON GARANTIA 



TEST DE LISTADOS. El segundo programa de 
la Serle Oro es el útilísimo Test que te permi- 
tirá controlar la corrección de los ; 



PVP. 500 Pts. 
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KRYPTON. La batalla más audaz de las gala- 
xias en cuatro pantallas y cuatro niveles de 
dificultad ün Juego cuya popularidad es cada 
vez mas grande entre los usuarios del MSX. 
PVP.500Ptas. 



0-BOOT. Sensacional juego de simulación 
submarina en la que tienes que demostrar tu 
pericia como capitán de un poderoso subma- 
rino de guerra. Panel de mandos, sonar, tor- 
pedos, etc. PVP 700 Ptas. 



QUINIELAS. El más completo programa de 
quinielas con estadística de la liga, de los 
aciertos, etc. e impresión de boletos. Acertar 
no siempre es cuestión de suerte. PVP. 700 
Ptas. 



SNAKE. Entretenido y muy divertido juego 
en el que Snake procura comer unos núme- 
ros que la engordan. Tanto las murallas que 
la rodean como su larga cola pueden ser 
mortales para ella. PVP. 600 Ptas. 





CdNQAPANTIA 



EL SECRETO DE LA PIRAMIDE. Atrevido 
Juego de aventuras a través de los misterios 
y peligros que encierran los laberínticos pa- 
sillos de una pirámide egipcia. ¡Atrévete si 
puedes! PVP. 700 Ptas. 



FLOPPY, El Preguntón, ün verdadero desafio 
a tus conocimientos de Geografía e Historia 
española. Floppy no perdona y te costara 
mucho superarlo. PVP. 1.000 Ptas. 



STAR RUNNER. Conviértete en el audaz 
piloto interestelar . y lucha a muerte, a 
través del hiperespacío, contraías defen- 
sas del tirano Daurus. Dos pantallas y 
cinco niveles de dificultad. PVP. 1.000 pts. 

Si quieres recibir por correo certificado estas cassettes garantizadas recorta o copia este boletín y envíalo hoy mismo: 

n 



MAD FOX. ün héroe solitario es lanzado a 
una carrera a vida o muerte por un desierto 
plagado de peligros. Conseguir el combusti- 
ble para sobrevivir es su misión Diez niveles 
de dificultad. PVP 1.000 pts. 



Nombre y apellidos: 

Dirección: 

Población: 







• • - 







CP 



□ KRYPTON 

n UBOOT 

□ HARDCOPY 

□ LORD WATSON 

□ LOTO 

□ SNAKE 



Ptas. 500- 
Ptas. 700,- 
Ptas. 2.500,- 
Ptas. 1.000,- 
Ptas. 900.- 
Ptas. 600.- 



□ EL SECRETO DE LA PIRAMIDE 

□ STAR RUNNER 



□ TEST DE LISTADOS 

□ MATA MARCIANOS 

□ DEVIL'S CASTLE 

□ FLOPPY 



Prov. 



Ptas. 700,- 
Ptas. 1.000,- 
Ptas. 500,- 
Ptas. 900- 
Ptas. 900- 
Ptas. 1.000,- 








... Tel.: 




□ MAD FOX 




Ptas. 1.000,- 


□ VAMPIRO 




Ptas. 800, 


□ SKYHAWK 


! 


Ptas. 1.000, 


□ TNT . .. 




Ptas. 1.000,- 



I Gastos de envío certificado por cada cassette Ptas. 70- Remito talón bancario de Ptas a la orden de Manhattan Transfer, SA ^ 

ATENCION: Los suscriptores tienen un descuento del 10% sobre el precio de cada cassette. 

IMPORTANTE: Indicar en el sobre MSX CLUB DE CASSETTES. ROCA I BATLLE, 10-12 BAJOS. 08023 BARCELONA 

Para evitar demoras en la entrega es imprescindible indicar nuestro nuevo código Dostal 



NUESTRAS CASSETTES NO SE VENDEN EN QUIOSCOS. LA UNICA FORMA DE ADQUIRIRLAS ES SOLICITATOOLAS 

A NUESTRA REDACCION. ¡NO SE ADMITE CONTRA REEMBOLSO! 
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NEMESIS 







Un Megabit de emoción 

_ 



En el mundo de los 



! una gran cantidad de programas de aventuras espaciales. Pero Némesis es algo más 
que eso. 




La carátula de presentación del juego nos da una clara idea de la calidad de loa gráficos que conforman el programa. 



Con este juego entramos en el 
mundo galáctico mejor conse- 
guido sobre un MSX de la pri- 
mera generación. En este juego sale a 
relucir la imaginación de KONAMI 
mas la calidad a la que ya nos tiene 
acostumbrados en todos sus nuevos 
jue gos ( destacamos PENQUEN AD- 
VENTURE y VAMPIRE KILLER). 

El planeta NEMESIS (un planeta 
que se parece mucho a la Tierra) es 
atacado por sus peores enemigos: los 
Bacterion. 

Todos sucumben bajo el feroz ata- 
que de los Bacterion, pero a los habi- 
tantes de NEMESIS aún les queda 
una última esperanza: tú y tu magni- 
fica nave, el Warp RatUer, que es un 
prototipo de caza superespecial crea- 
do por los mejores ingenieros y me- 
cánicos de la Tierra. Toda la galaxia 
espera el terrible duelo con mucha 
impaciencia, ya que del resultado de 
éste dependerá el planeta 3 



sus habitantes. Tu misión es la de 
destruir la superfortaleza de los Bac- 
terion, llamada Xacrous. 

Pero puedes batir a tus enemigos 
con sus propias armas (o energía) ya 
que si consigues destruir todo un 
grupo de enemigos, aparecerán unas 
cápsulas de energía o de fuerza que 
son indispensables para conseguir la 
victoria. Estas cápsulas pueden ser 
de dos colores y cada uno tiene una 
función específica que siempre ayu- 
dará a tu nave: 

— las cápsulas azules: si consigues 
tocar una de eUas notarás que todos 
tus enemigos existentes en la panta- 
na serán destruidos instantánea- 
mente, lo que siempre es de gran ayu- 
da y eleva mucho la puntuación. 

- las cápsulas rojas: si atrapamos 
una se iluminará (abajo en la panta- 
na) una de las distintas "ayuditas" 
que podemos conseguir a lo largo del 
juego. Si "ahorramos" mucho (estas 

lf ■ 



cápsulas) podremos elegir mejores 
armas (láser o doble disparo), un es- 
cudo protector, naves sombra, misi- 
les aire-tierra o aumentar la veloci- 
dad (con 8 niveles diferentes). 

Voy a describir cada una de estas 
"ayuditas" (u opciones) y la función 
que tienen, para una mayor com- 
prensión: 

- Speed up: si elegimos esta fun- 
ción podemos aumentar nuestra ve- 
locidad en 8 niveles diferentes (dis- 
paro, rapidez de la nave y 6 más) 

—Missile: con esta opción nos equi- 
pamos con unos misües aire-tierra 
que en algunas fases son verdadera- 
mente indispensables. Si dejamos 
caer uno de estos misües éste no ex- 
plota si choca con la superficie de la 
tierra (o unos tubos...) sino que sigue 
"andando" hacia adelante hasta cho- 
car con un obstáculo (tanques ene- 
migos, montañas y otros) 

- Double: esta opción equipa al 
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Vemos aguí dos de las fases que conforman este trepidante Juego. 



Warp Ratller con un doble disparo 
que es muy eficaz contra los ataques 
enemigos desde arriba (ya que una 
bala sigue "normal" y otra viaja en 
diagonal hacia arriba). Pero el dispa- 
ro se vuelve más lento, o sea, se puede 
disparar muchas veces seguidas, lo 
que es una gran desventaja. 

— Láser: como os podéis imaginar, 
con esta opción el Warp Ratller se 
arma con un potentísimo láser, que 
tiene la ventaja de "seguir su camino" 
aún después de haber destruido va- 
rios enemigos. 

- Option: esta es una opción muy 
original y divertida ya que si elegi- 
mos "option" aparece otro caza espa- 
cial (o nave sombra) llamado Side- 
winder. Esta "sombra" tiene la mis- 
ma capacidad de disparo que el Warp 
Ratller y posee además una gran ven- 
taja: es indestructible. (Sólo desapa- 
rece si perdemos una vida). 

En total podemos crear dos Side- 



winders, que nos ayudarán mucho a 
la hora de matar Bacterions. 

— ?: Este efecto de aumento de fuer- 
za equipa a nuestra nave con un mag- 
nífico escudo protector o fuerza de 
barrera de campo, haciendo invulne- 
rable al Warp Ratller. Pero ¡cuidado! 
Si este escudo se vuelve de color rojo 
significa que sólo protegerá un ata- 
que más. Además recordad que sólo 
os protege por delante. 

Otra dificultad es que perdemos to- 
das estas ayudas si nos matan, te- 
niendo que recoger otra vez las cáp- 
sulas de energía. 

Los gráficos son muy variados y 
buenos y en cada fase son distintos. 
Pasamos por grutas, zonas de esque- 
letos, zonas donde unas "caritas muy 
monas" nos hacen la vida imposible y 
muchos más sitios que destacan por 
su calidad gráfica y por su increíble 
realismo y originalidad. 

La música, aunque a veces es repe- 



— 

titiva (por ejemplo, en las fases don- 
de volamos sólo por el espacio y don- 
de tenemos que destruir una canti- 
dad enorme de enemigos para conse- 
guir las preciadas e indispensables 
cápsulas de energía), no desentona 
con la calidad del juego en general. 
Los sonidos son normales y no desta- 
can. 

Las pantallas se mueven en scroll 
lateral menos en las últimas de cada 
fase, en las que deberemos luchar 
contra naves nodriza o muchos más 
Bacterions, ya que aquí la pantalla se 
quedará quieta. 

Esta aventura galáctica pueden ju- 
garla uno o dos jugadores. Si juegan 
dos se irán alternando. 

Si perdemos todas nuestras naves 
de reserva, el ordenador nos pregun- 
ta si queremos continuar. Si lo hace- 
mos, seguimos en el punto en el que 
hemos terminado, pero nuestro mar- 
cador se pone a cero. 



Conclusión final 

El juego está muy bien realizado, y 
aunque su tema no sea original in- 
corpora gran cantidad de elementos 
que no se pueden apreciar en los de- 
más juegos de su serle, lo que le hace 
destacar considerablemente. Los 
gráficos son excelentes y la diversi- 
dad de pantallas y monstruos en cada 
fase motiva al jugador. También po- 
demos "pausar" el juego mediante la 
tecla de función Fl . Hay algunos fa.ni- 
tos que podrían haber sido evitados o 
mejorados, pero a los que no seáis 
perfeccionistas no os molestarán en 
absoluto. 

Lo que hace destacar también a 
este juego, es el poder elegir diferente 
armamento a lo largo de éste. Cabe 
destacar a los "SIDEWINDERS", idea 
muy original y efecto muy bien logra- 
do. 

Por último debo aconsejaros que 
utilicéis (si lo tenéis) el cartucho 
"GAME MASTER", también de KONA- 
MI, ya que con él podréis ver todas las 
pantallas y superar muchos obstácu- 
los que, sin esta ayuda, serían casi 
imposible de conseguir. ■ 

No os desaniméis si os matan una y 
otra vez, ya que el juego es muy difícil, 
y sólo eligiendo las armas adecuadas 
en cada fase, se podrá negar a la si- 
guiente con éxito. En definitiva: un 
juego que será una delicia para los 
amantes de los "matayvuelveamatar- 
marcianos", ya que aquí podrán de- 
mostrar su habilidad. 

|Ah!, no os perdáis la presentación 
del Juego, que sale después de un mo- 
mento, si no elegimos 1/2 jugadores. 
El grafismo es excelente y estoy segu- 
ro de que os gustará. 

POR SASCHA YULA-KÓNNE KE 
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PROGRAMACION EN 
ASSEMBLER 

Programar en ASSEMBLER es la secreta ambición de muchos usuarios de MSX. Estas páginas están escritas 
pensando en los que ya tienen alguna noción de este lenguaje. 




El ASSEMBLER es la "Torre de 
Babel" de los lenguajes de pro- 
gramación. Si tiene un incon- 
veniente importante es precisamen- 
te el que cada microprocesador cuen- 
ta con su propio ASSEMBLER. Cual- 
quier programa escrito para una má- 
quina no se parece en casi nada a una 
versión del mismo programa ideada 
para otro ordenador con distinta 
CPU. EUo explica, en parte, el relativo 
poco desarroUo de la informática 
personal en cuenta a las prediccio- 
nes que se Uevaron a cabo hace unos 
años. 

Cuando en 1981 IBM presentó su 
PC ("Personal Computer"), muchos 
observadores no dudaron en augurar 
un despegue fulminante de la infor- 
mática personal, al comparar los 
nuevos equipos con los de la época, 
basados, como no, en el CP/M que co- 
rría en máquinas con un Z80 en su 
interior. 

Resulta curioso constatar que seis 
años después, en 1987, todavía sigan 
apareciendo modelos que usan como 
CPU la del primitivo IBC PC, el Intel 
8088 y, por descontado, se desarro- 
Uan nuevos equipos basados en el Z80. 

Naturalmente se han creado otros 
muchos microprocesadores, cada vez 
más potentes, el 8086, el 80186, el 
80286, el 80386... 

Sin embargo, estos últimos, aún 
siendo verdaderos "monstruos", son 
infrautilizados, para mantener la 
compatibilidad a capa y espada con el 
anciano 8088. 

Todo lo anterior sirve para poner 
de manifiesto dos cosas: que el Z80 si- 
gue siendo un microprocesador vi- 
gente y qúe lo verdaderamente im- 
portante de los ordenadores es el 
software, ante el cual es preferible sa- 
crificar las novedades del hardware. 

Los microprocesadores sólo pue- 
den entender el lenguaje máquina 
(aqueUo de los "unos" y los "ceros"). 
Los lenguajes de alto nivel, ya se trate 
de intérpretes o compüadores, tradu- 
cen el texto de programa a código má- 
quina. El problema reside en que los 
lenguajes próximos a las personas 
(los de alto nivel) se encuentran ale- 
jados del de la máquina y, por consi- 
guiente, por buena que sea la traduc- 
ción jamás se puede comparar el ren- 
dimiento al de los programas escri- 



tos directamente en ASSEMBLER. 
Los lenguajes de bajo nivel son siem- 
pre más rápidos y derrochan menos 
memoria. 

Ahora bien, ¿cuándo ha de utilizar- 
se el ASSEMBLER? La respuesta es 
obvia: cuando la rapidez de ejecución 
o el ahorro de memoria sean críticos. 

Nótese que estos dos problemas se 
presentan con mucha frecuencia en 
los microordenadores. En los orde- 
nadores grandes, por el contrario, se 
suele relegar el uso del ASSEMBLER 
a situaciones muy específicas. 

¿ASSEMBLER ALTO NIVEL? 

Muchas veces resulta difícil calcu- 
lar, a prior!, si un programa realiza- 



do en un determinado lenguaje de 
alto nivel va a ser lo suficientemente 
rápido como para ser viable, o, si por 
el contrario, se habrá de recurrir el 
ASSEMBLER. 

Se han hecho estudios sobre el 
tema e incluso se han definido ecua- 
ciones para contestar a esta cues- 
tión. Se basan en que el tiempo de de- 
sarroUo de un programa en ASSEM- 
BLER es notablemente más lento que 
en los lenguajes de alto nivel. 

Supon, por ejemplo, que se tiene un 
número elevado y se desea saber si es 
primo. Imagina también que escribir 
un programa en BASIC para resolver 
el problema Uevará 10 minutos, que 
hacer su equivalente en ASSEMBLER 
costara 1 hora y que al ejecutar los 
programas el primero tardará 30 mi- 
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ñutos y el segundo un sólo minuto. 
En este ejemplo ficticio el programa 
en ASSEMBLER sería menos renta- 
ble, ya que los 29 minutos de ventaja 
se verían ensombrecidos por los 50 
minutos de más, necesarios en la 
programación. Todo esto suponiendo 
que el programa únicamente mera 
ejecutado una vez. En otro caso ha- 
bría de cotejarse el número de veces 
que se va a hacer servir el programa. 
Así, se puede afirmar que el decantar- 
se por uno u otro lenguaj e vendría de- 
terminado por el número de ejecucio- 
nes que se fueran a practicar. 

Por otra parte, se han hecho inten- 
tos de "unlversalizar" el ASSEMBLER 
de suerte que todas las máquinas tu- 
vieran un mismo compilador con un 
mismo juego de nemónicos, para per- 
mitir la transportabfiidad. La idea 
consistía en realizar un repertorio 
bastante completo de instrucciones y 
hacer que los microprocesadores que 
no contaran en su código máquina 
con una de éstas la emularan por 
software. Todos estos intentos solían 
presentarse en forma de tesis para 
alguna universidad norteamericana 
y al añadirles algún detalle más y una 
librería de rutinas para tratar núme- 
ros en coma flotante, los nuevos doc- 
tores, lejos de conseguir el pretendi- 
do "esperanto" de las CPUs, reinven- 
tabanel"C". 



EL ASSEMBLER EN LOS MSX 

Antes de empezar a programar en 
ASSEMBLER en un MSX hay que ha- 
cerse con un buen ensamblador, y 
éste se llama "GEN", de HISOFT. Los 
que siguen esta sección ya sabrán de 
mi predilección por él. Cabe decir, 
empero, que ni a esta editorial ni a mí 
mismo nos une ningún tipo de inte- 
rés comercial con los distribuidores 
de "GEN". Si es recomendable es por- 
que cumple requisitos que no tienen 
otros: 

—Puede compilar desde memoria o 
cinta. 

—Ensambla con mucha rapidez. 
—Permite definir "macros". 
-Tiene un buen editor (el del BA- 
SIC). 

-Genera un texto lo más pequeño 
posible (usa "TABs", y otras argu- 
cias). 

-Es reubicable. 

—Permite mover, remunerar o bo- 
rrar bloques de líneas. 

-Posee un buen manual en caste- 
llano. 

-Incluye en el precio un excelente 
monitor-depurador (debug) capaz de 
hacer "trace" (ejecución paso a 
paso). 

-Es asequible (menos de 4000 
ptas.) 

En contrapartida, también tiene 
algunos defectos: 



—Es necesario parchearlo para que 
funcione en los MSX2, puesto que no 
gestiona los slots secundarios y par- 
te de él "machaca" las variables del 
sistema encargadas de guardar los 
nuevos registros del VDP. 

—Tiene muchas limitaciones al uso 
de "macros" (si se compara con un 
buen ensamblador de PC, por ejem- 
plo). 

-Hay que reescribir las rutinas de 
E/S si se desea utilizar desde el disco. 

-La sintaxis es diferente de la que 
suelen emplear la gran mayoría de 
ensambladores (obliga a numerar 
las líneas; los parámetros hexadeci- 
males empiezan con un "#", como 
prefijo, en lugar de la común "H", 
como sufijo; etc.). 

COMO EMPEZAR 

Cuando he de trabajar por primera 
con el ASSEMBLER de una CPU que 
no conozco, procuro surtirme inme- 
diatamente de herramientas: un edi- 
tor cómodo, un ensamblador, un de- 
purador, una librería de rutinas y 
manuales sobre el tema. A continua- 
ción, y antes de escribir una sola lí- 
nea de texto, me hago con listados de 
programas hechos por expertos en 
ese microprocesador. De esta forma, 
identifico rápidamente las instruc- 
ciones usadas con más frecuencia y 
veo qué registros se emplean en de- 
terminadas circunstancias. El resul- 
tado, me sirve para saber las peculia- 
ridades de esa CPU y me evita leer la 
letra pequeña de los manuales, limi- 
tándose a buscar en ellos el motivo 
por el que los programadores usan 
unas instrucciones determinadas y 
no otras. 

Si quieres seguir este método, pero 
careces de listados de rutinas AS- 
SEMBLER, quizás sea buena idea que 
eches mano de un depurador (desen- 
samblador) para dar un vistazo a ru- 
tinas escritas por profesionales, las 
que se encuentran en la ROM de tu 
MSX. 

Lo que debes intentar evitar por to- 
dos los medios es ponerte manos a la 
obra precipitadamente y terminar 
haciendo un programa "espaguetti". 
Ten presente que el ASSEMBLER da 
muchas facilidades para ello. 

Hay quienes dicen que el BASIC es 
el peor lenguaje que se puede usar 
para obtener programas estructura- 
dos y listados claros. Sin embargo, 
ello ocurre también en el ASSEM- 
BLER, con el agravante de que el ma- 
yor rendimiento de éste hace pasar 
inadvertidos para el usuario los múl- 
tiples "parches" que el programador 
ha ido poniendo. Al final, el progra- 
mador cree haber hecho un buen tra- 
bajo al ver que los resultados supe- 
ran a los que podrían haberse conse- 
guido usando un lenguaje de alto ni- 



vel. Los problemas se presentan 
cuando aparece un error que obliga a 
reescribir parte del programa, o 
cuando otra persona (o uno mismo, 
al poco tiempo) debe continuar o am- 
pliar nuestro trabaj o. Si ya resulta di- 
fícil arreglar un espaguetti escrito en 
BASIC, los construidos en ASSEM- 
BLER son poco menos que intrata- 
bles. 



LA VIDA REAL 

En esta redacción se reciben multi- 
tud de programas de todo tipo. Ello 
nos da la oportunidad de juzgar lo 
que ocurre en la vida real. Más de una 
vez ha aparecido algo como esto: 

BUCLE: 

DEC BC 
LD A,B 
CP 

JP NZ, BUCLE 
LD A,C 
CP 

JP NZ, BUCLE 

Lo anterior pretende ser el final de 
un bucle. Se decrementa BC y se mira 
si es igual a cero, en caso contrario se 
salta al inicio del bucle. La cosa fun- 
ciona, pero son necesarios 13 bytes 
para llevar a cabo la comprobación. 
Si se derrochan bytes y se desperdicia 
tiempo de ejecución en rutinas tan 
simples como ésta, vale más prescin- 
dir del ASSEMBLER y hacer el traba- 
jo en un lenguaje de alto nivel. 

El final del bucle debería ser algo 
parecido a esto: 

BUCLE: 
DEC BC 
LD A,B 
OR C 

JR NZ, BUCLE 

Este final usa sólo cinco bytes y se 
ejecuta más rápido que el anterior. 

Este ejemplo ilustra bastante bien 
el que quizá sea el mayor problema de 
los programadores de ASSEMBLER; 
la falta de documentación. Tener un 
buen manual especializado es algo 
que carece de precio. 

Sin embargo, es corriente que mu- 
chos manuales no detallen "trucos" 
que hagan mejorar la programación. 
Unas veces por considerarlos ele- 
mentales y otras porque los autores 
son expertos en informática que no 
se han dedicado en particular a la 
programación del chip para el que es- 
criben. Así, se encuentran libros en el 
mercado con rutinas de ejemplo que 
contienen instrucciones como "CP 0" 
o"LDA,0". 

La primera de las instrucciones 
anteriores ("CP 0") no debe aparecer 
jamás en los listados de un buen co- 
nocedor del Z80. La comparación del 
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EJERCICIOS 



1- A=A/2 

2- HL=HL-5000 

3- HL=HL/2 

4- Pon 200 bytes consecu- 
tivos a cero 

5- A=B-A 

6- Imprime en la pantalla 
el valor hexadecimal de A 
Cía rutina de salida a pan- 
talla está en &HA2). 



SOLUCIONES 



1- SRL A corre todos los 
bits de A un lugar a la de- 
recha, lo que equivale a di- 
vidir por 2. Es mejor emple- 
ar RRA, si el carry está 
apagado, o RRCA, si el ulti- 
mo bit de A es cero. Estas 
dos instrucciones ocupan un 
solo byte 

2- LD DE, -5000 
ADD HL.DE 

Mejor que: 

LD DE, 5000 
AND A 
SBC HL, DE 
ADD HL,DE ocupa un solo 
byte. En cambio, AND A y SBC 
HL,DE gastan tres. 



3- 



4- 



BUC: 



Más 
que: 



SRL H 
RR L 

LD HL, DIRECCION 

XÜR A 

LD B.200 

LD (HL) , A 

INC HL 

DJNZ BÜC 

rápido y más corto 

LD 
LD 
LD 
LD 

LDIR 



DE, DIRECCION 
HL,DIRECCION+l 
BC.200 
<HL>,0 



6- 



SÜB B 
NEG 



C, 



DIG 



LD 
RRA 
RRA 
RRA 
RRA 

CALL DIG 
LD A,C 
AND &HF 
ADD A,&H90 
DAA 

ADD A,&H40 
DAA 

JP &HA2 
Obsérvese el empleo de 
DAA. Esta instrucción no se 
usa todo lo que deberla. 




acumulador con cero se hace a partir 
de "OR A" o "AND A", puesto que sur- 
ten el mismo efecto y ocupan un solo 
byte, en lugar de dos. 

Por su parte, "LD A,0" únicamente 
se usa cuando es Importante conser- 
var los "flags" (caso muy raro), en 
otro supuesto es mejor usar "XOR A", 
para la que basta un byte de código. 

Se podrían citar otros muchos 
ejemplos de pequeños errores carac- 
terísticos, quizas más sutiles, que se 
solventan, como ya he dicho, obser- 
vando con atención los listados de los 
programadores profesionales. 

Al fin de esta sección encontrarás 
una serie de pequeños ejercicios que, 
confío, te incitarán a adquirir la bue- 
na costumbre de buscar para tus pro- 
gramas instrucciones con el código 
lo más optimizado posible. 

CONSEJOS LEALES 

Es difícil dar recomendaciones 
para programar en cualquier lengua- 
je. No obstante, me permito apuntar- 
te algunas ideas que suelen tener pre- 
sente todos los programadores del 
ASSEMBLER del Z80. 

-Procura mantener el acumulador 
libre de datos fijos. Es 
comparaciones u operaciones arit- 
méticas simples si hay que preservar 
el contenido de "A". 



-Lo mismo puede 
registro doble HL, puesto que es uno 
de los más usados. Muchas veces es 
preferible almacenar variables en 
posiciones fijas de la memoria que 
terminar usando "PUSHs" y "POPs" 
indiscriminados. 

-Los registros de índice, "IX" E 
"IY", son de una utilidad dudosa en el 
Z80. Fueron añadidos pensando en 
mantener la compatibilidad con su 
antecesor, el Intel 8080, y necesitan 
de un prefijo (SPHDD o fiPHFD). De 
esta forma, la instrucción "LD 
(IX+5)A" puede ser sustituida con 
ventaja por "LD (DIRECCI0N+5)A", 
consumiendo la tercera parte del 
tiempo y usando los mismos bytes 
(3). Curiosamente, muchos expertos 
en otras CPUs con registros de índice 
potentes, los emplean por inercia. Lo 
mejor es limitarse a usarlos en casos 
muy específicos, en la consulta de ta- 
blas, típicamente. 

—Al contrario que los registros de 
índice, "HL" es muy útil para apuntar 
a la memoria. Resulta corriente usar 
"LD HL, DLRECCION", "INC (HL)"; en 
preferencia a "LD A, (DIRECCION)", 
"INC A", "LD (DIRECCION) A". 

-Suele ser buena idea guardar la di- 
rección de püa al inicio del programa 

se 

detecta un error en cualquier punto 
de una rutina que impida continuar, 
sólo habrá que recuperar el valor de 
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"SP". Si no se tiene esto en considera- 
ción, puede ser muy complicado in- 
tentar restaurar la pila por medios 
convencionales (POPs y RETs). 

-Los flags "Zero" y "Carry" son muy 
cómodos para ser usados cómo varia- 
bles "booleanas" (variables de dos es- 
tados, 1 ó 0, si o no). Es corriente em- 
plear algunas de estas banderas en 
rutinas que devuelven parámetros. 



EJERCICIOS 



Lo que sigue son unos ejercicios 
destinados a ayudarte a fomentar 
mecanismos lógicos, que te serán úti- 
les cuando hayas de pelearte con al- 
gún programa hecho en ASSEM- 
BLER del Z80. 

Debes intentar resolverlos usando 



las instrucciones más optimizadas 
en cada caso. No vale esgrimir aque- 
llo tan común de... "pero funciona, 
¿no?" 

El valor de entrada de los registros 
y de los flag es indeterminado, así que 
las soluciones no deben partir de su- 
puestos parámetros previos. 

Por Joaquín López 



NUMEROS ATRASADOS • NUMEROS ATRASADOS 
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MSX 2.' Edición 

N.°* 1,2,3.4-450 PTAS. 
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MSX 2.* Edición 

N.°* 5.6.7.8-475 PTAS 



MSX 2." Edición MSX 2." EDICION MSX1B 175 PTAS. 

N.° 9,10,11,12,13 PTAS. N.° 14, 15, 16, 17 475 PTAS. 





MSX19.20 350 PTAS 



mmmm S*/ UHC0B3B 



MSX25.26 350 PTAS 



MSX27 225 PTAS. 



MSX 28 225 PTAS. 



MSX 29 225 PTAS. MSX 30 225 PTAS. 



m r 



MSX 31 225 PTAS. 




MSX 32, 33 450 PTAS. 



¡LA 1. "REVISTA DE MSX DE ESPAÑA! 

PARA QUE NO TE QUEDES CON LA COLECCION INCOMPLETA SOLO TIENES QUE ENVIAR HOY 
MISMO EL BOLETIN DE PEDIDO CON TUS DATOS PERSONALES A «SUPER JUEGOS EXTRA MSX> 

-DPTO. SUSCRIPCIONES C/. Roca i Batlle, 10-12, 0802Í 
,— — 




Deseo recibir los números 

para lo cual adjunto talón del Banco n.° 

Nombre y apellidos 
Dirección 



de SUPERJUEGOS EXTRA MSX 

a la orden de Manhattan Transfer, S_A_ 



L 



Población 



DP Prov. 



...Tel.: 

• No se admite contrarre embolso. 
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SOULOFA 
ROBOT 




MASTERTRONIC 

Controles: Teclado y Joystick 
Formato: Cassette, MSX-1 




En un lejano planeta, una computa 
dora se volvió loca (evidentemen- 
te no era MSX) e Impuso una dicta- 
dura. Como es de comprender, los habitan- 
tes de dicho planeta se negaron firme- 
mente a aceptar dicha computadora. A 
uno de los supervivientes se le oyó comen- 
tar "nunca mas me meterán en esto...", 
pero el ingenio de los habitantes no acabó 
allí: con los restos de la lavadora obstruye- 
ron un último modelo en robots inteligen- 
tes (por lo visto no les salió muy bien, ya 
que debes controlarlo tú si quieres que 
haga algo). Como hábilmente habrás de- 
ducido, encarnas a ese robot. 

Tus movimientos son de derecha, iz- 
quierda, salto (regulable) y vuelo (agota- 
dor). Con estos movimientos debes poder 
adentrarte en las 26 pantallas que compo- 
nen este juego, las cuales están divididas 
en 3 secciones. Tú comienzas en la prime- 
ra y debes llegar a la tercera donde se en- 
cuentra el ordenador. 

Los enemigos son vmos seres que se mo- 
verán constantemente por algunas pan- 
tallas y te harán rebotar en el momento 
que choques contra ellos. Puedes perder 
una vida si caes de mucha altura y toda la 
partida si tocas un objeto mortal. 
. La estructura de las pantallas es de pla- 




por Ronald Van QinJtel y Sascha Ylla-Konneke 



taformas dispuestas de un modo que ten- 
gas que ir saltando de una a otra para pa- 
sar a la siguiente. También hay pantallas 
vacías, con un suelo firme o con unos 

alternativamente. 

Respecto a los gráficos, existen dos ti- 
pos, los que pertenecen al juego en sí y los 
que rodean a la pantalla. Los primeros son 
bastante simples, pero los segundos son 
excelentes (representan máquinas, cohe- 
tes, esqueletos de dinosaurios...). 

El movimiento del protagonista es nor- 
mal, hacia derecha o izquierda, pero a la 
hora de saltar o volar, mejor es ingerir un 
par de dosis masivas de paciencia. Cuando 
saltas, el robot se desplaza como si tuviera 
todo el tiempo del mundo y si por casuali- 
dad se acerca a menos de 1 cm de cualquier 
obstáculo, se convierte en una especie de 
robot descontrolado que rebota en todos 
lados dando vueltas alocadamente. En 
cuanto al vuelo, para realizarlo sólo hay 
que pulsar una tecla repetidamente (unas 
400 veces) para hacer que vuele una pan- 
talla, eso si nos queda energía para volar. 







........ 
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PUNTUACION: 



Presentación: 8 
Gráficos: 8 
Música: 8 
Adicción: 6 
Movimiento: 8 
Dificultad: 9 
Total: 6 



LA VENGANZA 



DRO SOFT 

Controles: Teclado y Joystick 
Formato: CASSETTE, MSX-1 
Precio: 499 ptas. 



Una flota alienígena ha destruido tu 
nave. Te has podido salvar por los 
pelos a bordo de una lanzadera de 
emergencia; pero tu colección de cromos 
se ha quedado dentro de la nave, la cual ha 
estallado en una barbaridad de pedazos. 
Como es de suponer, debes vengarte de 
una acción tan ruin y malvada. Con tu lan- 
zadera te has adentrado dentro de la nave 
nodriza, y ahora, con 7 vidas y un láser 
como Tínico equipaje, te dispones a explo- 
rar en cinco minutos las 2800 pantallas 
que componen este juego, las (niales están 
intercomunicados mediante ascensores. 
Debes alcanzar el último grupo y así ha- 
certe con el control de la nave para reali- 
zar el mayor ideal de tu vida: montar una 
agencia de viajes interplanetaria. 

Tu personaje es una figura bastante alta 
enfundada en un traje espacial, tienes que 
ir andando pasando de una pantalla a otra 
en busca del dichoso ascensor. 

Tus enemigos son los habitantes de di- 
cha nave, los cuales se abalanzarán sobre 
ti cuando penetres en sus dominios; pero 
no hay ninguna desavenencia que un 
buen disparo láser no pueda zanjar. Esto 
también forma parte de su conocimiento. 




o sea, que cuando te disparen, procura 
agacharte. Otro enemigo son unos lasers 
colocados en el techo, que te dispararán 
cuando estés a tiro. Y como último enemi- 
go, tu paciencia... 

Para pasar por un ascensor, deberás Ju- 
gar a un videojuego, y demostrar de esta 
manera que perteneces a esa nave (lo que 
supongo que costará bastante de demos- 
trar si no perteneces a la misma). Tam- 
bién se te harán preguntas eventualmen- 
te sobre diversos personajes de dicha 
nave, las cuales tendrás que contestar lo 
mejor que puedas. 

Los gráficos son bastante simples (pero 
¿qué otra cosa se puede pedir habiendo 
2500 pantallas?), pero los 
tan bastante bien definidos. 



PUNTUACION: 



Presentación: 8 
Gráficos: 6 
Música: 6 
Adicción: 5 
Movimiento: 5 
Dificultad: 8 
Total: 6 



TERMINUS 



MA8TERTR0NIC 

Controles: Teclado y Joystick 
Formato: Cassette, MSX-1 
Precio: 699 ptas. 



El jefe de una pandilla que se dispo- 
nía a salvar a la humanidad, ha si- 
do capturado y encerrado en el pla- 
neta prisión TERMINTJS. Debes intentar 
rescatarlo y para ello dispones de 4 indivi- 
duos pertenecientes a dicha pandilla, cada 
uno de los cuales está especializado en 
una determinada tarea. Estos personajes 
son: 

MOPuBOD: De color amarillo. Se desplaza 
volando y dispara bolas. 

XANN: Idéntico a Espínete. Se desplaza 
volando y dispara ráfagas. 

MAGNO: De color verde. Se engancha en 
el techo y dispara bolas. 

8PEX: De color azul. Se desplaza dando 
botes y dispara ráfagas. 

Tu misión consiste en encontrar al ce- 
rebro que se encuentra escondido en algu- 




na parte de TERMINUS. Para explorar 
todo el interior de dicha prisión, deberás 
encontrar las compuertas transportado- 
ras que enlazan una zona con otra, las re- 
conocerás porque representan un grueso 
haz de luz que cambia de color constante- 
mente. Existen otros dos elementos que te 
pueden ayudar en tu aventura: unos orde- 
nadores que te servirán para quitar los 
obstáculos que hay en tu camino. Para ello 
nos ponemos en la plataforma junto al or- 
denador y saldrá una flecha que cambiará 
constantemente de dirección. Cuando se- 
ñale la dirección a la que nosotros quera- 
mos ir, nos salimos y ya tenemos el cami- 
no libre. Otro elemento son unos trans- 
portadores que nos permitirán cambiar 
de personajes. 

Nuestros enemigos son de dos tipos: los 
indestructibles que permanecen en el si- 
tio y son inmunes a nuestros disparos. Se 
les puede atravesar, pero un simple con- 
tacto nos restará energía y los otros son 
aquellos que se lanzarán sobre nosotros 
en un ataque feroz. Como es de suponer un 
disparo puede acabar con sus ansias de 
chupar nuestra energía. 

Tenemos vuelo y disparo infinitos siem- 
pre que no se gaste la energía, en cuyo 
caso tendremos que descansar un poco 
para que se reponga. , 

El Juego se compone de 512 pantallas, 
las cuales están dibujadas con un gran de- 
rroche de imaginación y de colorido, pero 
que no permiten apenas libertad de movi- 
miento, al ser casi todo pasillos con o sin 
bifurcaciones. Cabe resaltar también el 
hecho de que existen muchas trampas, ta- 
les como unos pinchos que bajan, unas 
compuertas que se cierran, una habita- 
ción que se inunda... 



PUNTUACION: 



Presentación: 5 
Gráficos: 8 
Música: 6 
Adicción: 8 
Movimiento: 8 
Dificultad: 7 
Total. 7 
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UP TD TELEPQRT TD LRST COMPUTER! 



AEKMOID 



IMAGINE 

Controles: Cursor y Joystíck 
Formato: Cassette, MSX-1 
Precio: 875 ptas. 



Han destruido tu nave, ¿quién ha 
destruido tu nave?, eso no se sabe, 
ni te importa, sólo importa el he- 
cho de que tienes que retroceder en el 
tiempo para lograr recuperarla, y ¿cómo 
retroceder en el tiempo?, eso sí se sabe y sí 
te afecta, debes pasar 32 pantallas para lo- 
grar enfrentarte al cambiador de dimen- 
siones, el cual te hará retroceder en el 
tiempo. 

Hasta ahora este juego puede ser de 
todo, pero no, es sencillamente el clásico 
Juego de destruir un muro de ladrillos a 
base de pelotazos, eso sí, con una visión 
más futurista. 

Controlas a una raqueta sobre la cual ha 
de rebotar la pelota. Los ladrillos a des- 
truir pueden contener en su interior unas 
cápsulas que nos darán un poder extra. 
Estas cápsulas son de distintos colores: 

Amarillo: Retrasa un poco la velocidad 
de la pelota. 

Verde: Nos permite atrapar la pelota y 
disparar a nuestro antojo. 

Cyan: Triplica la pelota, cuando haya 
más de una pelota en pantalla no caerán 
más cápsulas. 

Azul: Duplicará la longitud de tu raque- 
ta. 

Rojo: Convertirá tu raqueta en una nave 
con la que podrás disparar sobre los ladri- 
Dos. 

Violeta: Abrirá una salida a tu derecha 
por la que podrás pasar a la siguiente pan- 
talla. 

Gris: Te dará una vida extra. 

Cuando cojas una cápsula se anulará el 
efecto de la anterior (a excepción de que la 
anterior no sea amarilla, violeta o gris). 

Conviene recordar que la pelota tiene 
siempre prioridad a la cápsula (a no ser 
que sea gris, en cuyo caso es mejor coger la 
cápsula), ya que si no tenemos pelota, de 
nada nos sirve la cápsula. 

Existen ladrillos indestructibles, ladri- 
llos que exigen dos golpes y ladrillos que 
sólo exigen uno. Hay también unos seres 
que saldrán por la parte superior de la 
pantalla, los cuales morirán, al simple 
contacto con la pelota pero desviando el 
movimiento de ésta última. 

La pelota se irá acelerando por momen- 
tos, llegando a un punto en el cual irá más 
rápida que tu propia raqueta. 

El sonido es muy parecido al que hace 
un submarino con el radar, no va muy a 
tono con el juego pero no queda realmente 
mal. 

La estructura y disposición de la panta- 
lla varía en cada una de las 32 pantallas 




que componen este juego, lo 
buen aliciente. 

PUFT 
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Gráficos: 8 
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SHUP 



MINDGAMES 

Controles: Cursor y Joystick 
Formato: Cassette, MSX-1 
Precio: 875 ptas. 




Un argumento sencillo para un jue- 
go sencillo. Tu encarnas el papel 
de Roberto Mate, un intrépido ex- 
plorador que internándose en las tierras 
del temible conde Pancho Rizo ha de recu- 
perar las cuatro partes que componen el 
trébol de la suerte. Cada vez que consigas 
componer un trébol (no te esperes ningún 
mensaje de felicitación) empiezas de nue- 
vo, pero con menos tiempo. 

Tus enemigos serán el tiempo y unos se- 
res que se abalanzarán sobre ti para qui- 
tarte una de tus 9 vidas, además de estos 
dos elementos, existen otros que forman 
parte del paisaje (ríos, muros, puente, ca- 
sas, árboles, piedras...) y otros que te ayu- 
darán a incrementar tu puntuación (cru- 
ces, pistolas, lámparas...) o a derrotar a 
tus enemigos (pócimas rojas, azules y ver- 
des), todos estos elementos están reparti- 
dos en una superficie de 10x11 pantallas 
que componen este juego. 

Te puedes desplazar en 8 direcciones del 
espacio (siempre que no haya un obstácu- 
lo delante) y al tocar un lado de la panta- 
lla, aparecerás en la siguiente, todo ello 
con una perspectiva de pájaro un poco la- 
deada. 

Los gráficos son bastante repetitivos, 
pero no carecen totalmente de encanto y 
cumplen perfectamente la función de "lle- 
nar" un poco las pantallas. 

Sólo resta decir que lo que al sonido se 
refiere, éste aparece esporádicamente 
cuando cambiamos de pantalla, cogemos 
algún objeto o nos encontramos de nari- 
ces con un bicho cualquiera. 

PUNTUACION: Presentación: 5 
Gráficos: 7 



KRACK OUT 



Mandos: Teclado y Joystick 
Formato: MSX 1/2 
Precio: 875 ptas. 



Este original y a su vez entretenido 
Juego pertenece a la ya muy am- 
plia colección de ERBE. 
Esta vez manejamos un bate y tenemos 
que "batear" una pelota para destruir con 
ésta una cantidad determinada de ladri- 
llos. Algunos ladrillos son indestructibles, 
otros necesitan dos golpes para ser des- 
truidos y los que aparecen con más fre- 
cuencia son eliminados tras recibir un 
golpe. 

Este juego parece muy simple y fácil. 
Hay que destacar que es, en realidad, un 
juego muy simple, pero fácil no lo es en ab- 
soluto, ya que a lo largo del juego van apa- 
reciendo, como no, unos lindos bichitos 
(caras, robots, platillos...) que intentarán, 
como siempre, el dificultarnos conseguir 
nuestra misión. Un "bichito" que cabe des- 
tacar es el Rombo Mágico. Si tocamos este 
rombo tenemos la suerte -o la desgracia 
de que aparezca otra bola, que, igual que la 
primera, irá rebotando por toda la panta- 
lla. Pero tenemos suerte ya que si se nos 
escapa una de las dos bolitas no perdemos 
una vida, sino solamente la oportunidad 
de destrozar muchos ladrillos en poco 
tiempo. 
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Si tenemos suerte y t 
mágico podremos coi 
como por ejemplo: 

la M: misil: con esta función podremos 
disparar un misil para así p.eje. destrozar 
una fila entera de ladrillos. 

la B: es una bomba muy útil ya que des- 
troza gran parte de " 
dedor. 

la E: alarga nuestro bate 
su tamaño habitual. 

la G: un pegamento que 
de nuestro bate. 

la X: que nos proporciona una vida ex- 
tra. 

Tened cuidado con el XJ2 que quitará en 
seguida una de estas ayudas (si la poseéis, 
naturalmente) 

Hay muchísimas pantallas (más de 
100) que se diferencian entre sí por la po- 
sición de los ladrillos, que formarán diver- 
tidos, a veces raros, y otras, conocidos di- 
bujos (entre otros: corazones, robots). 

Antes de lanzarnos al mundo del "bate" 
podemos cambiar algunas cosas, como 
por ejemplo: 

— la rapidez de la pelota 

— la rapidez de nuestro bate 

— si queremos músico o no 

— si el bate está a nuestra derecha o a 
nuestra izquierda. 

El movimiento del bate es horizontal y 
sólo lo podemos mover en una misma lí- 
nea. Si no le damos a la pelota, que irá re- 
botando en cada ladrillo, en las paredes y 
en los bichitos, y si ésta se pierde en el fon- 
do de la pantalla, nuestro bate se destrui- 
rá, perdiendo así una vida. 

El graflsmo está bien y la música, no ex- 
celente pero buena, desaparece al comen- 
zar el juego, abriendo paso a los sonidos. 

Al principio del juego contamos con 3 
bates y unas ganas terribles de acabar el 
juego, lo que sólo conseguiremos si nos 
entrenamos mucho. 

das infinitas! ^ 

Un juego simple pero entretenido y difí- 
cil. Los movimientos podrían haber sido 
mejorados (si hay muchas cosas que se 
mueven el movimiento se vuelve cada vez 
más lento). 



PUNTUACION: 
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DESOLATOR 



ERBE 

Mandos: Teclado y Joystick MSX1/2 
Formato: Cassette 
Precio: 875 ptas. 



Este juego que distribuye ERBE es 
una aventura galáctica. Maneja- 
mos una nave con el joystick. o las 
teclas del cursor que tiene un potentísimo 
disparo. 

Tenemos que destruir diferentes mar- 
cianos, platillos voladores y otras naves, 
bichitos o bases y recoger un objeto deter- 
minado. 

Para poder conseguir nuestra difícil mi- 
sión contamos con un escudo protector, 
pero éste no dura siempre, ya que desapa- 
rece si nos quedamos sin energía "escude- 
ra". 

Al acabar un "wave" o una fase el orde- 
nador nos comunica lo que tenemos que 
hacer en la siguiente ronda. 

Los gráficos se mueven en scroll lateral 
a medida que movamos nuestra nave ha- 
cia la derecha o izquierda. Debajo del gra- 
flsmo ( o la pantalla de juego ) se nos mues- 
tra la puntuación que tenemos, así como 
las naves que nos quedan, la energía del 
escudo protector y otras cosas importan- 
tes para el jugador. 

El graflsmo no es excelente y se repite 
continuamente. En la parte superior de la 
pantalla tenemos un radar que nos mues- 




explosión de los bichitos 
tuestra nave en particu- 
conseguidas. 



CONCLUSION: 



Se trata de un juego entretenido en el 
que destacan las explosiones de todos los 
marcianos en general y la de nuestra 
nave, en particular. El graflsmo es mono- 
tonísimo ya que no cambia nunca (al me- 
nos en los primeros 5 waves). 



PUNTUACION : 
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Gráficos: 4 
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¿QUIERES ENTERARTE DE 



LAS ULTIMAS NOVEDADES 



DEL PANORAMA 



INFORMATICO MUNDIAL? 



¿QUIERES INFORMACION 
CIMA Y ASEQUIBLE 

SOBRE LA NORMA DE LA 
QUE DERIVA 
EL ESTANDAR MSX? 
¿QUIERES SABERLO 
WSOBRELOSPC'S? 




LA NUEVÍ REVISTA DE 
NUESTRA EDITORIAL 

SOBRE EL 
"OTRO" ESTANDAR 



Pide en tu kiosco el n.° 5 




TOPO SOFT 

Controles: Cursores y Joystick 
Formato: Cassette, 64K, MSX- 1 
Precio: 875 ptas. 




ARMY MOVES 



DDÍAMIC 

Controles: Teclado y Joystick 
Formato: Cassette, MSX-1 

precl0;875 ^- 



_ 



En este juego tu interpretas el papel 
de DERDHAL, un miembro del 
cuerpo de operaciones especiales 
(C.O.E.). Tu misión es la de localizar el 
cuartel general de tus enemigos y conse- 
guir el plano de una bomba de partículas 
que sería capaz de destruir la Tierra. Para 
ello debes atravesar diversas etapas, que 
son: 

— A los mandos de un jeep de combate 
con un lanzamisiles como arma, debes re- 
correr un largo puente hasta llegar a un 
helicóptero. Los enemigos que se enfren- 
tarán a ti en esta fase serán unos camio- 
nes que chocarán contigo si no los destru- 
yes antes y unos helicópteros, los cuales 
aparte de estorbarte cuando tengas que 
saltar las zonas donde el puente está roto, 
te lanzarán unas bombas que conviene es- 
quivar. Posees dos tipos de disparos, los 
que van a ras del suelo y los que se elevan 
en el aire. 

- Una vez capturado el helicóptero ene- 
migo, deberás atravesar una extensa zona 
enemiga y llegar a una isla en medio del 
mar, al igual que con el jeep, posees dos ti- 
pos de disparo. En este caso serían unas 
bombas que van directas al suelo y unos 
misiles que se desplazan horizontalmente 




o si el helicóptero está inclinado en diago- 
nal. Tus enemigos serán unos aviones, los 
cuales se moverán horizontalmente, da- 
rán media vuelta bajando un poco, dispa- 
rando unas bombas en ese momento. 
También existen unas bases terrestres 
que nos lanzarán bombas. 

— En la tercera y ultima fase deberás in- 
troducirte en el cuartel enemigo y encon- 
trar la caja fuerte donde están los planos. 
Tendrás que enfrentarte a los soldados y a 
los que te lancen granadas desde los pues- 
tos de guardia. Después de encontrar la 
sala de los generales y la caja fuerte ha- 
brás recuperado los planos y salvado a la 
humanidad. 

Esta es una descripción más o menos 
subjetiva del juego, pasemos a analizarlo 
ahora más profundamente. 

Este juego, que en principio permite el 
uso del Joystick, anula dicha opción por el 
hecho de que si jugamos con Joystick no 
podemos diparar el segundo tipo de dispa- 
ro, con lo que tendríamos que compagi- 
narlo con una tecla del teclado. Por otra 
parte, permite la redefinición de las teclas 
de control, lo cual ya es una gran ventaja. 

Los gráficos son relativamente buenos, 
de gran tamaño y bien definidos pero por 
no sé que desconocida causa, los 'sprites' 
(que en realidad no lo son) se mezclan con 
el color por donde pasan, lo cual no deja de 
ser un buen camuflaje para las bombas y 
los enemigos. 

El movimiento del protagonista es algo 
difícil debido a que por su gran tamaño es 
difícil esquivar a los enemigos (bombas o 
vehículos) cuando se los ve. 

Otro pequeño inconveniente es el que 
cada vez que nos matan tenemos que em- 
pezar la fase desde el principio. 

PUMTJACION: Presentación: 9 
Gráficos: 7 
Música: 9 
Adicción: 6 
Movimiento: 7 
Dificultad: 8 
Total: 8 



Una nueva compañía se suma al 
mundo de los videojuegos: Topo 
Soft no podía haber comenzado 
mejor, ya que nos ofrece Juegos tan intere- 
santes como el Survi8or, Spirits y este Colt 
36, un juego bastante original y con gran- 
des dosis de adicción. 

La acción, como cabe suponer por el 
nombre, se desarrolla en el lejano oeste. 
Tu eres un sheriff sin escrúpulos dispues- 
to a acabar con todo ser que te encuentres. 
Esto lo podrás hacer en diversos escena- 
rios: Un almacén, un cañón, una mina y 
un salón. 

Tú manejas el punto de mira con el que 
irás matando a tus enemigos. Este punto 
está en el centro de la pantalla y se va mo- 
viendo a tu opción por medio de un scroll 
hacia todos los lados posibles, incluso en 
diagonal. Este scroll está bien conseguido 
y da una muy buena sensación de realidad, 
además cabe resaltar que el escenario está 
muy bien hecho, con mucho colorido y so- 
bre todo con una buena sensación de relie- 
ve. 

Los enemigos que tendrás que abatir 
son varios: un yanqui rebelde, un indio, un 
pistolero y a partir de la tercera fase, en la 
mina, aparecerá un nuevo personaje que 
es una especie de médico loco. Estos peli- 
grosos tipos te aparecerán por cualquier 
parte, ya sea por las ventanas, detrás de 
barriles, en los tejados... etc. Pero si ade- 
más de liquidar a tus enemigos quieres 
realizar una buena puntuación, por el es- 
cenario aparecerán diversos seres y obje- 
tos como son: Caballos, pajaritos, ojos 
ocultos en la oscuridad, cristales... si dis- 
paras contra estos irá aumentando tu 
puntuación, pero ten cuidado de no fallar, 
ya que sólo dispones de cuarenta disparos 
en cada fase. 




■ No todo son dificultades en este juego, 
en la zona Inferior de la pantalla en el cen- 
tro hay un curioso personaje que nos irá 
señalando la dirección en la que se halla el 
pistolero dispuesto a desenfundar. Este 
hombrecillo nos resulta de gran ayuda, ya 
que muchas veces el pistolero no está en la 
pantalla, y corremos el riesgo de que nos 
dispare sin ni siquiera verlo. Por eso con 
sólo mirar la dirección de los ojos de nues- 
tro amigo, ya sabremos donde está el ban- 
dido para poder dirigirnos a él y matarle. 

En general podemos decir que es un 
buen Juego, con unos cuidados gráficos 
que te harán pasar largos ratos de diver- 
sión. 



PUMTJACION: 



Presentación: 10 
Gráficos: 8 
Música: 8 
Adicción: 8 



Dificultad: 8 
Total: 8 



NONAMED 



DIHAMIC 

Controles: Teclado, Cursor y Joystick 
Formato: Cassette, MSX-1 
Precio: 875 ptas. 



Erase una vez un castillo, érase una 
vez un explorador, érase una vez 
un humilde usuario, juntos em- 
prendieron la aventura de explorar al pri- 
mero mediante el segundo con la ayuda 
del tercero. El premio, el más codiciado de 
uno a otro confín de esta Tierra: lograr ser 
caballero del Rey, bueno, más que este pre- 
mio codiciaban el salvar el pellejo; pero la 
leyenda dice que sólo un caballero con el 
corazón templado al fuego y una voluntad 
de acero inoxidable lograría destruir al 
malvado dragón que se ha reservado su 
habitación particular en este castillo. 
Pero como no he encontrado a nadie de di- 
chas características, supongo que la le- 
yenda se refería a un inspector de hacien- 
da, o similar. 

Volviendo a la realidad, tu misión es la 
de explorar cada una de las 24 pantallas 
que componen este juego, recogiendo to- 
das la calaveras que encuentres a tu paso. 
Una vez recogidas todas, te presentas ante 
el mago que se encuentra en el ala derecha 
de la planta superior, el cual amablemente 




te dará un hechizo, gracias al cual podrás 
matar al malvado dragón, ponerte bajo el 
hueco que hay sobre él y recoger la llave 
que de ahí caerá. Con dicha llave sólo tie- 
nes que darle una patada al jarrón al lado 
de donde comenzaste esta partida y... 

La pantalla está dividida en dos venta- 
nas, en la superior transcurre la acción, 
mientras que en la inferior, en medio de 
un gráfico, se encuentra un libro abierto 
que te indica el número de vidas que te 
quedan (en la página derecha) y si has re- 
cogido todas las calaveras (saldrá una ca- 
beza de calavera negra) y si posees el he- 
chizo o la llave (poniéndolo en la página 
izquierda). En la ventana superior te en- 
cuentras tú, que te puedes desplazar por 
toda la pantalla, subir, bajar y dar patadas. 
La pantalla se mueve en SCROLL cuando 
tú avanzas, hasta llegar al extremo del 
piso. Para cambiar de piso basta con que te 
subas por las cuerdas o por la columna 
que no tiene techo encima. Los objetos (ja- 
rrones, columnas, mesas...) no te estorba- 
rán el paso ni tienen ninguna función es- 
pecífica, a excepción de la fuente que se en- 
cuentra en el Jardín, de la cual debes beber 
( agachándote a su lado ) para tener un sal- 
to más poderoso y poder llegar a una cala- 
vera que está muy alta. 

Tus enemigos son 5 (aparte del dragón, 
al cual no te aconsejo acercarte si no lle- 
vas el hechizo), una calavera andante, la 
cual puedes matar de una patada, un la- 
garto gigante al que también una patada 
puede hacer morder el polvo, un tonel, 
ante el cual hay que saltar, un pájaro ante 
el cual sólo resta agacharse, y una espada 
con complejo de centrifugadora, ante la 
cual también es conveniente dar mues- 
tras de humildad y agachar la cabeza. 

PUMTJACION: Presentación: 9 
Gráficos: 8 
Música: 6 
Adicción: 8 
Movimiento: 7 
Dificultad: 6 
Total: 7 



El EL NUMERO 5 DE 




HABLAMOS DE: 
ELB0NWELL36XT 



ASEITTEL PAQUETE 
INTEGRADODE 
IDMOGIC 



AMSTMDMP30001A 

IMPBESORADEBAJO 
COSTE 
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EL SISTEMA OPERATIVO 
MSDOS 

YA ESTA EN TU KIOSCO 



1 
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ANTES 
DE QUE SE AGOTE!! 




d 



GENERACIO 




Programa educativo para MSX-8 
realizado por Antón! Regó Btxebarria. 

Si en el pasado número incluimos un 
listado de nuestro departamento de pro- 
gramación, he aquí nuestro primer pro- 
grama de lector para la segunda genera- 
ción. Esperamos vuestros programas. 

10 ' 

20 " - VERBOS - 

30 ' ( Para MSX-2 ) 



50 ' 
60 ? 

70 DIM A* (80) , B*(80) , C*<80) , D* (80) 

80 A=41:B=77:C=1 

90 DEFINT I 

100 ÜN KEY GOSUB 800 

110 KEY CÍO ÜN 

120 ' 

130 ' Explicación del programa. 
140 •' 

150 SCREEN 7, ,0 
160 COLOR ,1,1 
170 CLS 

180 OREN "Grp: " ASttl 
190 LINE (20, 5) -( 140, 18) ,4, B 
200 LINE (16,2)-(144,21) ,B,B 
210 LINE <170,5)-<290,1S),4,B 
220 LINE <166,2)-(294,21) ,3,B 
230 LINE (0,30) -(511,30) , 15 
240 LINE (0,34)-(511,34) , 15 
250 LINE (0, 46) -(511, 46) , 15 
260 LINE (0, 50) -(511, 50) , 15 
270 LINE (0,31) -(51 1,33) ,4,BF 
280 LINE (0,47)-<511,49) ,4,BF 
290 LINE (20,67)- (491, 154) , lf,B 
300 LINE (24, 71) -(487, 150) , 15, B 
310 LINE (40, 165)-(471, 177) ,8,B 
320 GOSUB 1180 
330 GOSUB 1250 
340 SET BEEP 3, 3: BEEP 
350 COLOR 11 

360 FOR 1=400 TO 190 STEP -3 

370 PRESET ( I , 37 ) : PR I NT# 1 , " - VERBOS 
_ ii 

380 NEXT 

390 GOSUB 1350 

400 GOSUB 1460» 

410 COLOR 11 

420 PRESET ( 170, 168) : PRINTttl , "- PUL 



SA UNA TECLA -" 
430 G=l 

440 IF INKEY*="" THEN GOSUB 1250 

450 SET BEEP 3, 3: BEEP 

460 FOR 1-190 TO STEP -3 

470 PRESET (1,37) :PRINT#1, "-- VERBOS 
_ ii 

480 NEXT 

490 LINE <0,35)-(80,45) , 1 , BF 

500 SET BEEP 1,3: BEEP 

510 LINE (0,0) -(255. 5, 211) , 1 . BF 

520 BEEP 



530 LINE (255.5,0)-(511,211) , 1 , BF 
540 GOSUB 1550 
550 ' 

560 • Muestra verbos. 

570 ' 

580 SCREEN 
590 KEY OFF 
600 WIDTH 70 
610 COLOR 14 

620 LOCATE 2,4:PRINT . INTRODUCCIO 
N DEL VERBO -" 

630 LOCATE 4,6:PRINT STRING* (45,61 
) 

640 LOCATE 7,7-pptmt m 



.):•• 

650 LOCATE 4,8:PRINT STRING* (45,61 

) 

660 GOSUB 1620 
670 FOR 1=1 TO 80 

680 IF B*=A*(I) OR B*=B*(I) OR B*=C 
*(I) OR B«=D*(I) THEN 730 
690 NEXT 

700 SET BEEP 2, 4: BEEP 

710 LOCATE 6,12:PRINT "- ERROR -" 

720 GOTO 1740 

730 SET BEEP 4 , 3 : BEEP : BEEP 

740 LOCATE 6,12:PRINT Infinitivo 

: "5 A* (I) 

750 LOCATE 6,14:PRINT "- Pasado:" 5 B 
*(I) 

760 LOCATE 6,16:PRINT "- Participio 

pasado: " ; C* ( I ) 
770 LOCATE 6,18:PRINT "- Significad 
o: ";D*(I) 
780 GOTO 1730 
790 ' 

800 ? Fin. 
810 " 

820 SCREEN 
830 KEY OFF 
840 WIDTH 70 
850 COLOR 14 

860 PR I NT "- MEMORIA DISPONIBLE: "; F 
RE (0) ; "Bytes -" 



[Bl"G e n e 




870 PRINT 

880 PRINT "- SELECCION DEL MODO DE 
BEEP: M 
890 PRINT 

900 LOCATE 3,4:INPUT "- ¿Tipo (1-4) 
";D 

910 IF D>4 OR D<1 THEN 900 

920 LOCATE 3,5:INPUT "- ¿Volumen (1 

-4) ";E 

930 IF E>4 OR MÍ THEN 920 
940 PRINT 

950 PRINT "- SELECCION DEL MODO DE 
WIDTH EN SCREEN 0: " 
960 PRINT 

970 LOCATE 3,9:INPUT "- ¿Tipo (1-80 
) " ; F 

980 IF F>80 OR F<1 THEN 970 
990 GOSUB 1790 
1000 H=l 

1010 SET BEEP D,E 

1020 WIDTH F 

1030 IF H=l THEN 1070 

1040 IF F=70 THEN PRINT: PRINT: PRINT 
TAB(23) FIN DEL PROGRAMA -•' ELS 

E PRINT FIN DEL PROGRAMA -" 

1050 END 
1060 ■ 

1070 - Grabar programa en RAM-Disk 

1080 9 
1090 CLS 

1100 PRINT: PRINT TAB (3) "PROGRAMA 

GRABADO EN LA RAM-Disk:" 

1110 PR I NT : PR I NT : PR I NT "- Para volv 

er a utilizarlo teclea: RUN 'Mem:Ve 

rb'-" 

1120 PRINT "- Para colocarlo en el 
área de programas teclea: LOAD ' Mem 
: Verb'-" 



1130 

emor 

MSX 

1 140 

rsor 

1 150 

1160 

i 170 

1 1 80 

1190 

1 200 

1210 

1220 

F* 

1230 

1240 



PRINT "- Para borrarlo de la m 
i a pulsa RESET o desconecta tu 



PRINT "- Cuando aparezca el cu 
teclea NEW y pulsa RETURN -" 
CALL MEMINI 
SAVE "Memrverb" 



Fecha. 



GET DATE F* 
COLOR 7 

PRESET (26, 9) :PRINT#1, "FECHA: " 
RETURN 



1250 ' Reloj. 
1260 - 

1270 GET TIME S* 

1280 IF G*="12:00:00" THEN PLAY "vi 
01 64ade " : GOTO 1900 

1290 IF G*="13:00:00" OR G*="14:00: 

00" OR G*="15:00:00" OR G*="16:00:0 

0" OR G*=" 17:00:00" OR G$=" 18: 00:00 

" OR G*="19:00:00" OR G*= " 20 : 00: 00" 

OR G*="21:00:00" OR G*="22: 00: 00" 

OR G*="23:00:00" THEN PLAY "vl0164a 
•i 

1300 COLOR 7 

1310 PRESET ( 179, 9) : PRINTttl , "HORA: "; 
G* 

1320 IF G=l THEN RETURN 440 
1330 RETURN 
1340 ' 

1350 ■ Variables al'f anumér i cas . 
1360 ' 

1370 IF C=l THEN A*="E;-;pl i caci ón de 
1 programa: ": COLOR 1 3 : RETURN 
1380 IF C=2 THEN A*="Con este progr- 
ama podrás conocer todos los verbos 
irregulares del": COLOR 2:A=54 

1390 IF C=3 THEN A*="idioma inglés. 
» 

1400 IF C=4 THEN A*= " Introduce el v 
erbo en castellana ( i n-f i ni t i vo) o e 
n inglés (in-fini-" 

1410 IF C=5 THEN A*= " -t i vo , pasada , p 
articipio pasado) , luego pulsa RETUP 
N. " 

1420 IF C=6 THEN A*="Fara finalizar 

pulsa Fl . " 
1430 B=B+12 
1440 RETURN ' 
1450 ? 
1 460 
1470 
1480 
1490 
1500 



Letra pausada. 



C-C+l 

FOR 1=1 TO LEN (A$> 
PRESET <I¡K6+A,B) : PRINT#1 , MID* 

ca*¡, r, i) 5 

1510 GOSUB 1250 
1520 NEXT 

1530 IF C<7 THEN RETURN 390 ELSE 41 



1540 ' 
1550 
1560 
1570 
1580 
1590 
1600 



Lectura de datas. 
FOR 1=1 TO 80 

READ A$(I),B$(I),Cí(I),D$(I) 

NEXT 

RETURN 
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1610 ' 

1620 ' Rutinas de entrada de datos 
. 

1630 9 

1640 LOCATE 24,7 

1650 B*="" 

1660 C*=INPUT* (1) 

1670 IF CS=CHR* (8) AND LEN <B*> >0 
THEN PRINT C*; " "C*; : B*=LEFT* (B*,L 
EN<B*)-1) : GÜTD 1660 
1680 IF C*=CHR* (13) THEN RETURN 
1690 IF C*<CHR* (32) THEN 1660 
1700 IF LEN CB*> >23 THEN 1660 
1710 B*=B*+C*: PRINT C$; 
1720 GOTO 1660 
1730 ' 

1740 LOCATE 10, 21 -.PRINT "¿OTRO VERB 

(s/n)? M 

1750 D*= INKEY* 

1760 IF D$="S" OR D*="s" THEN 560 
1770 IF D*="N" OR D*="n" THEN 300 
1780 GOTO 1750 
1790 ' 

1800 PRINT: PRINT " ¿Almacenas el pr 
agrama en la RAM-Disk (s/n)?" 
1810 E*=INKEY* 

1820 IF E*="S" OR E*="s" THEN RETUR 
N 

1830 IF E*="N" OR E*="n" THEN 1010 
1840 GOTO 1810 
1850 ' 

1860 ' Datas. 
1870 ? 

18B0 DATA BE, WAS/WERE, BEEN, SEP O ES 
TAR 

1890 DATA BEAT, BEAT, BEATEN, GOLPEAR 
1900 DATA BECOME, BECAME, BECOME, CQNV 
ERTIRSE EN 

1910 DATA BEGIN, BEGAN, BEGUN, EMPEZAR 
1920 DATA BITE, BIT, BITTEN, MORDER 
1 930 DATA BREAK , BROK.E , BROKEN , ROMPER 
1940 DATA BRING, BROUGHT, BROUGHT, TRA 
ER 

1950 DATA BUILD,BUILT,BUILT,CONSTRU 
IR 

1960 DATA BURN,BURNT,BURNT, QUEMAR 
1970 DATA BUY , BOUGHT , BOUGHT , COMPRAR 
1980 DATA CATCH, CAUGHT, CAUGHT, COGER 
1990 DATA CHOOSE , CHOSE , CHOSEN , ELEG I 
R 

2000 DATA COME, CAME, COME, VENIR 

2010 DATA COST, COST, COST, COSTAR 

2020 DATA CUT,CUT,CUT, CORTAR 

2030 DATA DO, DI D, DONE, HACER 

2040 DATA DR I NK , DRANK , DRUNK , BEBER 

2050 DATA DRIVE,DROVE,DRIVEN,CONDUC 



IR 

2060 DATA EAT, ATE, EATEN, COMER 
2070 DATA FALL, FELL, FALLEN, CAER 
2080 DATA FEEL,FELT,FELT, SENTIR 
2090 DATA F I GHT , FOUGHT , FOUGHT , LUCHA 
R 

2100 DATA FIMD, FOUND, FOl|ND, ENCONTRA 
R 

2110 DATA FLY, FLEW, FLOWN, VOLAR 
2120 DATA FORBID, FÓRBADE, FORBIDDEN, 
PROHIBIR 

2130 DATA FORGET, FORGOT, FORGOTTEN, O 
LVIDAR 

2140 DATA FREEZE, FROZE, FROZEN, CONGE 
LAR 

2150 DATA GET, GOT, GOT, CONSEGUIR 

2160 DATA G I VE , GAVE , G I VEN , DAR 

2170 DATA GO , WENT , GONE , I R 

2180 DATA GROW, GREW, GROWN, CRECER 

2190 DATA HAVE,HAD,HAD, HABER O TEÑE 

R 

2200 DATA HEAR , HEARD , HÉARD , O I R 
2210 DATA HIDE,HID,HIDDEN, ESCONDER 
2220 DATA HIT, HIT, HIT, GOLPEAR 
2230 DATA HURT, HURT, HURT, HERIR 
2240 DATA KEEP , KEPT , KEPT , GUARDAR O 
MANTENER 

2250 DATA KNOW, KNEW, KNOWN, SABER O C 
ONOCER 

2260 DATA LEARN, LEARNT, LEARNT, APREN 
DER 

2270 DATA LEAVE, LEFT, LEFT, MARCHAR 
2280 DATA LEND, LENT, LENT, PRESTAR 
2290 DATA LET, LET, LET , DEJAR 
2300 DATA LIGHT, LIT, LIT, ENCENDER 
2310 DATA LOSE, LOST,LOST, PERDER 
2320 DATA MAKE, MADE, MADE, HACER 
2330 DATA MEAN, MEANT, MEANT, SIGNIFIC 
AR 

2340 DATA MEET , MET , MET , ENCONTRARSE 
CON 

2350 DATA PAY, PAID, PAID, PAGAR 
2360 DATA PUT , PUT, PUT, PONER 
2370 DATA READ, READ, READ, LEER 
2380 DATA RIDE,RODEN, RIDDEN, MONTAR 
2390 DATA RING, RANG, RUNG, LLAMAR 
2400 DATA RUN,RAN,RUN, CORRER 
2410 DATA SAY, SAID, SAID, DECIR 
2420 DATA SEE , SAW , SEEN , VER 
2430 DATA SELL, SOLD, SOLD, VENDER 
2440 DATA SEND, SENT, SENT, ENVIAR 
2450 DATA SHINE, SHONE, SHONE, BRILLAR 
2460 DATA SHOOT, SHOT, SHOT, DISPARAR 
2470 DATA SHOW, SHOWED, SHOWN, MOSTRAR 
2480 DATA SHUT , SHUT , SHUT , CERRAR 
2490 DATA SING, SANG, SUNG, CANTAR 
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2500 DATA S I T , BAT , SAT , SENTAR AR 

2510 DATA SLEEP, SLEFT, SLEFT, DORMIR 2600 

2520 DATA SMELL, SMELT, SMELT, OLER 2610 

2530 DATA SPEAK, SPOKE, SPOKEN, HABLAR 2620 

2540 DATA SPEND, SPENT, SFENT, GASTAR SAR 

O PASAR EL TIEMPO 2630 

2550 DATA STAND, STOOD, STOOD, ESTAR D 2640 

E PIE 2650 

2560 DATA STEAL, STOLE, STOLEN, ROBAR STO 

2570 DATA SWIM, SWAM, SWUM, NADAR 2660 

2580 DATA TAKE, TOOK, TAKEN, TOMAR 2670 

2590 DATA TEACH, TAUGHT, TAUGHT, ENSErí BIR 



DATA TEAR , TORE , TORN , RASGAR 
DATA TELL, TOLD, TOLD, DECIR 
DATA THINK, THOUGHT, THOUGHT, PEN 

DATA THROW., THREW, THROWN, TIRAR 
DATA WAKE , WOKE , WOKEN , DESPERTAR 
DATA WEAR,, WOPE, WORN, LLEVAR PUE 

DATA WIN, WON , WON , GANAR 

DATA WR I TE , WROTE , WR I TTEN , ESCR I 



TEST DE LISTADO: 



(BBS íRíjusc): BE 



10 


- 58 


410 


-215 


810 


- 58 


1210 




213 


1610 


- 5B 










20 


- 58 


420 


- 76 


820 


-214 


1220 




41 


1620 


- 58 


- IrrfinitiwBE 






30 


- 58 


430 


- 72 


830 


-183 


1 230 


— 


142 


1 630 


- 58 


- Pas*fc l*e,«F£ 






40 


- 58 


440 


- 5 


840 


-245 


1240 




58 


1640 


- 67 


- Participio «¡asido í£EN 

- Si*lÍíicado:«íí fl RTM> 
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SISTEMAS DE COORDENADAS ESCALAS 
Y DESPLAZAMIENTOS 












Hoy abordaremos un tema de importancia capital, muy útil, y en gran parte desconocido por nuestros lectores. Se 
trata de los sistemas de expresar los gráficos y cómo convertirlos al formato de pantalla. 



Todos los aficionados al MSX co- 
nocerán lo que son las coor- 
denadas cartesianas; pero lo 
que tal vez no saben es que existen 
otros muchos métodos de expresar 
las coordenadas de un punto o de un 
gráfico completo. 

Cada uno de los sistemas de coorde- 
nadas es adecuado para la realiza- 
ción de algún tipo de gráfico en con- 
creto. Hablaremos en esta ocasión de 
tres sistemas de coordenadas, y de 
como expresar puntos o gráficas. Es- 
tas son las coordenadas cartesianas 
de funciones. 

COORDENADAS 
CARTESIANAS 



Lamentablemente no es posible 
variar la resolución gráfica de nues- 
tros ordenadores. Lo que si podemos 



cálculos, es que nosotros 
trabajar como si la pantalla fuera 
de 1000 x 1000, aunque no lo sea. 
De la misma forma podremos defi- 
nir la resolución que más nos inte- 
rese para nuestras aplicaciones 
gráficas. 



ESCALAS 



Estas cordenadas son, con mucha 
diferencia, las más utilizada*: en el 
sistema MSX. En coordenadas carte- 
sianas un punto es definido por la 
distancia que lo separa del eje hori- 
zontal y la distancia que lo separa del 
eje ver tical. Estas distancias, nor- 
malmente conocidas como coordena- 
das X e Y, son las que debemos indi- 
carle a nuestro ordenador a la hora 
de realizar cualquier tipo de gráfico. 

Dado que nuestros MSX sólo utili- 
zan coordenadas cartesianas, cual- 
quier otro Upo de representación 
gráfica deberá ser convertida a su 
equivalente en este tipo de coordena- 
das. Antes de entrar a fondo en otros 
sistemas de coordenadas, vamos a es- 
tudiar todo lo relacionado con las 
coordenadas cartesianas incluyendo 
escalas y desplazamientos con este 
tipo de coordenadas. 

Tomemos como punto de partida el 
SCREEN 5 de nuestros MSX-2 (puede 
trabajarse de forma similar en cual- 
quier otro SCREEN gráfico, tanto de 
MSX-2 como de MSX- 1 ). En esta pan- 
talla contamos con 256 puntos hori- 
zontales y con 212 verticales. Des- 
graciadamente, no siempre que que- 
remos realizar algún tipo de dibujo 
nos es adecuada esta distribución de 
la pantalla, i Cuántas veces hubiéra- 
mos deseado tener una pantalla de 
1000 x 1000, por ejemplo! to. 



Para poder ampliar o reducir la re- 
solución aparente de la pantalla de- 
beremos efectuar los cálculos que co- 
rresponden a un cambio de escala del 
dibujo. El modo más simple de reali- 
zar esto es definiendo una serie de 
funciones al comienzo de nuestros 
programas. Definiremos unas varia- 
bles, asimismo, que contendrán los 
valores necesarios para 
tipo de conversión de escala. La 
riable LX contendrá el tamaño apa- 
rente de la pantalla en el eje horizon- 
tal, y la variable LY contendrá su 
equivalencia en el eje vertical. 

Definimos entonces las siguientes 
funciones BASIC. 

DEF FNX(X)=LX*256 
DEP FNY(Y)=212-Y/LY*212 
Estas funciones, dado un valor X o 
Y en coordenadas aparentes, calcula 
su valor en coordenadas reales. Este 
cálculo es muy sencülo, ya que con- 
siste únicamente en dividir por el to- 
tal de puntos aparentes (contenido 
en las variables LX y LY) y multipli- 
car por el número de puntos reales. 
El cambio de signo de las coordena- 
das verticales se debe a que situare- 
mos el punto (0,0) en la esquina infe- 
rior izquierda de la pantalla, sistema 
habitual en todas las representacio- 
nes gráficas. 

Valga como ejemplo de utilización 
de estas funciones el programa 1, que 
realiza el dibujo de la gráfica del seno 
desde hasta PI. En este caso el valor 
vertical : 



DESPLAZAMIENTOS 

santes de la definición de nuestros 
propios sistemas de coordenadas es 
el de poder desplazar el origen de 
coordenadas, es decir, el punto (0,0). 

En muchas ocasiones quisiéramos 
que el punto (0,0) estuviera situado 
en el centro de la pantalla, o en cual- 
quier otro punto de la misma e inclu- 
so fuera de eUa. Todo es posible. 

Para poder implantar esta caracte- 
rística sobre nuestros MSX hemos de 
introducir dos nuevas variables al 
inicio de nuestros programas. CX es 
la coordenada X real del punto (0,0) 
y CY es la coordenada Y real del lugar 
donde queremos situar el punto 
(0,0). 

Deberemos, en consecuencia, mo- 
dificar las funciones definidas ante- 
riormente, que quedaría de la forma: 
DEF FNX(X)=X/LX*256+CX 
DEF FNY(Y)=CY-Y/LY*212 
Observad el listado 2. Este progra- 
ma realiza la gráfica de las funciones 
seno y coseno en el intervalo [-2* 
PI,2*PI]. De este modo el punto (0,0) 
se situará en el centro de la pantalla. 
Tened en cuenta que la función varía 
verticalmente entre - 1 y 1. 

Y esto es todo sobre coordenadas 
cartesianas, pero sólo por el momen- 
to. Más adelante entraremos en cómo 
realizar rotaciones, movimientos, y 
otros efectos interesantes, así como 
de la simulación de 3 dimensiones 
con este tipo de coordenadas. 

Pasamos a continuación a hablar 
de las coordenadas polares. 

COORDENADAS 
POLARES 

En el caso de las coordenadas pola- 
res, cada punto precisa conocer da- 
tos, Uamados MODULO y ARGUMEN- 
TO. En este caso, para conocer la po- 
sición de un punto respecto al origen 
nos basta con saber la distancia que 
lo separa de este módulo que forma 
con la horizontal (argumento). 
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E R A C I O N 



5 ' 

6 ' **** DEFINIR FUNCIONES **** 

7 ' 

10 PI=ATN<1) *4 
15 CX=128: CY=106 

20 DEF FNX<M,A>=<M>0>*(-M>*COSíA)+C 
X 

30 DEF FNY(M, A) =CY+- (M>0> *M*SIN<A) 
40 SCREEN 5 

61 • 

62 ' **** GRAFICA SENO **** 

63 ' 

65 PSET (FNX (0,0) ., FNY (0,0) ) 
70 FOR 1=0 Tü 2*PI STEP PI/60 
90 LINE- (FNX (80*SIN(I*3> , I ) , FNY (3 



95 NEXT I 
140 GOTO 140 



6 | **** DEFINIR FUNCIONES **** 

10 PI=ATN(1) *4 
15 CX=128: CY=106 
20 DEF FNX(M,A)=M*COS<A>+CX 
30 DEF FNYÍM, A> =CY~M*SIN < A) 
40 SCREEN 5 

61 " 

62 > **** GRAFICA SENÜ ***« 

63 ' 

65 PSET (FNX ( & , ) , FNY ( , ) ) 
70 FOR 1=0 TO PI STEP PI '60 
90 LINE-(FNX<80*3IN<I*3> , I) ,FNY<3 
0*SIN(I*3> , I) ) ,3 
95 NEXT I 
140 GOTO 140 

5 
6 

7 ? 

10 PI=ATN< 1 ) *4 

15 CX=128:CY=106 

20 DEF FNX (I) =70*COS(I> -i-CX 

30 DEF FNY(I)=CY-70*SIN(I)*4/3 

40 SCREEN 5 

61 ' 

62 * **** CIRCUNFERENCIA **** 

63 * 

65 PSET ( FNX ( ) , FNY ( ) ) 
70 FOR 1=0 TÜ 2*PI STEP PI/60 
80 LINE -(FNX (I) ,FNY(I) ) 
90 NEXT I 
140 GOTO 140 



5 ' 

6 ' **** DEFINIR FUNCIONES **** 

7 « 

10 PI=ATN(1) *4:LX=4*PI:LY=2 
15 CX=128: CY=106 
20 DEF FNX (X) =X/LX*256+CX 
30 DEF FNY (Y) =CY-Y/LY*212 

40 SCREEN 5 

41 9 

42 » **** EJES **** 

43 ' 

50 LINE ( FNX ( ) , FNY ( - 1 ) )—{ FNX (0) , FN 
Y<1) ) 

60 LINE (FNX<2*PI) ,FNY(0) )--(FNX(--2* 
PI) ,FNY(0) ) 

61 > 

62 * %%%% GRAFICA SENO **** 

63 9 

70 FOR X=-2*PI TO 2*PI STEP PI/60 
80 Y=SIN(X) 

90 LINE- (FNX (X) , FNY (Y) > ,3 

95 NEXT X 

96 ' 

97 ■ **** GRAFICA COSENO **** 

98 * 

99 PSET (FNX (~2*PI) , FNY < 1) ) ,8 

100 FOR X=-2*PI TO 2*PI STEP PI/60 
110 Y=COS(X) 

1 20 LINE - ( FNX ( X ) . FNY ( Y ) ) „ 8 
130 NEXT X 
140 GOTO .140 







**** DEFINIR FUNCIONES **'#* 



**** DEFINIR FUNCIONES **** 



D 

6 
7 ' 

10 P I = ATN ( 1 ) * 4 : L X =P I : L Y= 1 

20 DEF FNX (X) =X/LX*256 

30 DEF FNY(Y)=212-Y/LY*212 

40 SCREEN 5 

41 ' 

42 ' **** EJES **** 

43 ' 

50 LINE ( FNX ( ) , FNY ( ) ) - ( FNX (PI) , FN 
Y(0) ) 

60 LINE (FNX ( ) , FNY ( } ) - ( FN X ( ) , FNY 
(1) ) 

61 * 

**** GRAFICA **** 



62 
63 ' 

70 FOR X=0 TO PI STEP PI/60 

80 _ Y=S I N ( X ) 

90 LINE- (FNX (X) , FNY (Y) ) 

95 NEXT X 

96 GOTO 96 
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Gráficos MSX-2 




Hardware MSX-2 





Para poder comprender bien este 
Upo de coordenadas se necesitan al- 
gunos conocimientos de trigonome- 
tría. Observad la figura 1 para com- 
prender mejor la definición de fun- 
ciones que sigue a continuación. 

FNX(MA)=M*COS(A)+CX 

FNY( M A) =CY-M*SIN(A) 

Al igual que en el caso de las coor- 
denadas polares debemos indicar al 
principio del programa las coordena- 
das del punto que queremos conside- 
rar (0,0) en las variables CXy CY. 

Para que veáis las posibilidades de 
este sistema de coordenadas, obser- 
vad el gráfico que crea el programa 3. 
Este programa representa la función 
seno de 3*1 en coordenadas polares, 
siendo I el argumento, creando de 
este modo un trébol. 

Para los amantes de las matemáti- 
cas hemos de indicar que este resul- 
tado no es correcto, ya que en coorde- 
nadas polares no existen módulos ne- 
gativos. Para evitar que los progra- 
mas utilicen módulos negativos he- 
mos de jugar un poco con los opera- 
dores lógicos y redefinir las funcio- 
nes de la siguiente forma. 

DEF FNX(MA)=(M>0)*(-M)* 
COS(A) + CX 

DEF FNY(M r A)=CY+(M>0)*M* 
SIN(A) 

En este caso, observad el resultado 
del programa 4. Realiza la misma re- 
. gráfica que el listado 3; 
i en este caso se omiten los valo- 
res negativos. 

REPRESENTACION 
PARAMETRICA 

La representación paramétrica no 
es, ni mucho menos, un sistema de 
coordenadas. Se trata, únicamente, 
de una forma muy cómoda en algu- 
nas ocasiones, de representar gráfi- 
camente curvas extrañas. 

El proceso consiste en calcular las 
coordenadas X e Y de cada punto de la 
gráfica por medio de una variable I 
que varía entre los intervalos deter- 
minados. En cada caso la definición 
de funciones es diferente. Daremos 
aquí, por ejemplo, la fórmula de dibu- 
jo de una circunferencia. Es muy fácil 
dar con las fórmulas matemáticas 
que os permitan realizar gráficos 
mucho más complicados. Observadla 
definición de funciones del programa 
5. 

¡Bien! Por hoy acabamos aquí; pero 
en el próximo número os promete- 
mos un tema tanto o más fascinante 
que este. Se trata de... 
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■QUE ES EL MSX-2? 



Todos saben que existen dos ge- 
neraciones dentro del están- 
dar MSX Lo que no todos sa- 
ben es dónde se sitúa exactamente la 
frontera entre ambos aparatos, y 
cuáles son los requisitos mínimos 
para que un ordenador MSX pueda 
ser considerado de la segunda gene- 
ración. 

Dividiremos el estudio de los com- 
ponentes de los MSX de segunda ge- 
neración, de forma que queden claras 
sus funciones y características fun- 
damentales. 

CPU: La CPTJ, también Hamaca TJCP 
(unidad central de proceso), es el ce- 
rebro de nuestros ordenadores. Para 
mantener la compatibilidad con los 
modelos de la primera generación es 
obligado que se utilice un Z-80A o al- 
gún otro chip compatible con éste. 

En los futuros MSX-3, de los que ya 
se empiezan a oír comentarios, se in- 
cluirá un chip mucho más potente 
(seguramente un Motorola 68000 de 
32 bits); pero se mantendrá un Z- 
80A dentro del ordenador para ase- 
gurar la compatibilidad con genera- 
ciones anteriores. 

MEMORIA- Uno de los aspectos 
más discutidos en los MSX es la can- 
tidad de memoria que poseen y que 
pueden llegar a poseer. En el caso de 
los MSX-2, cuentan con un mínimo 
de 64 Kb de RAM, que pueden ser am- 
pliados, opcionalmente, hasta un lí- 
mite máximo de 4Mb (algo así como 
4096 Kb de memoria RAM). Aparte 
de esta memoria hemos de conside- 
rar la memoria de vídeo (de la que ha- 
blaremos a continuación) y la memo- 
ria ROM, que incorpora el intérprete 
MSX BASIC versión 2.0. 

VIDEO: La principal diferencia en- 
tre MSX de primera y segunda gene- 
ración viene dada por su chip de ví- 
deo. En los MSX-2 debe encontrarse 
un chip YAMAHA V9938 y un míni- 
mo de 64Kb de vídeo-RAM. Esta me- 
moria puede ampliarse hasta 128 Kb 
de RAM y se pueden añadir al equipo 
unidades de superimposición y digi- 
talización de imagen, todo esto de for- 
ma opcional según los fabricantes y 
modelos. 

SONIDO: Los MSX-2 cuentan con el 
chip AY-3-8910 compatible total- 
mente con el existente en los MSX-1. 
Existe la posibilidad de ampliar esto 
con el chip Y8950 que es capaz de 
controlar 256 Kb de Audio-RAM. 




PERIFERICOS: Debe existir en los 
MSX-2 el chip PPI I-8255A de Intel, 
que permite la interrelación de los 
periféricos con la CPU del ordenador. 
Este chip es equivalente al existente 
en los MSX de primera generación. 

RELOJ: Todos los MSX-2 deben 
contar con un reloj interno con bate- 
rías capaz de marcar la hora real aun 
con el ordenador desconectado. 

ALMACENAMIENTO DE DATOS: 
Los MSX-2 deben incorporar salidas 
para almacenamiento en cassette, 
siendo opcional la inclusión de una o 
más unidades de disco, bien sean de 
simple o doble cara, pero siempre 
manteniendo el formato MSX-DOS. 

CONEXIONES: Los MSX-2 cuentan, 
en su versión base con un mínimo de: 
1 conector de cartucho estándar 
MSX, 2 conectores de joystick, sali- 
das de vídeo RGB/Vídeo/RF y una sali- 
da para impresora paralela tipo Cen- 
tronics. De forma opcional se puede 
incorporar un interfaz RS-232C. 

TECLADO: El teclado de los MSX-2 
cuenta con un mínimo de 72 teclas, 
aunque el set de carácteres asociado 
a ellas depende de la nación en que se 
comercialice el ordenador. 

Y tras este repaso a las caracterís- 
ticas de los MSX-2 que ha servido de 
introducción al hardware de estos 
aparatos nos despedimos hasta el 
próximo número, para el que os pro- 
metemos algo muy interesante... 
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4.° GRAN 
DE 



COMO DE COSTUMBRE... ¡PREMIAMOS LOS MEJORES PROGRAMAS! 
ENVIA ADESTRO CONCURSO ESE PROGRAMA DEL QUE TE SIENTES 
ORGULLOSO Y NOSOTROS LO PUBLICAREMOS Y PREMIAREMOS. 



— 



1. Podrán participar todos nuestros 
lectores, cualquiera sea su edad. 

2. Serán aceptados a concurso pro- 
gramas tanto para la primera 
como para la segunda generación 
de MSX. Estos programas podrán 
ser enviados en cinta de cassette, 
debidamente protegidos en su es- 
tuche de plástico, o en disco de 3,5 
pulgadas. En este último caso se 
remitirá al participante un disco 



CORTAS. O FOTOCOPIAS. 

í 



virgen a la recepción del progra- 
ma enviado. 

3. Todos los programas deberán lle- 
var la carátula adjunta, o bien fo- 
tocopia de la misma. 

4. Cada lector puede enviar tantos 
programas como desee. 

5 . No se aceptarán programas ya pu- 
blicados en otros medios o plagia- 
dos. 

6. Los programas deben seguir las 
normas usuales de programación 
estructurada, utilizando líneas 
REM para marcar todas sus par- 
tes, subrutinas donde sean nece- 
sarias, etc. 



7. Todos los programas deben in- 
cluir las correspondientes ins- 
trucciones, lista de las variables 
utilizadas, aplicaciones posibles 
de programa y todos aquellos co- 
mentarios y anotaciones que el 
autor considere puedan ser de 
interés para su publicación. 



PREMIOS 



8. Los programas serán premiados 
mensualmente, de modo acorde 
con su calidad, con un premio en 
metálico de 2.000 a 16.000 ptas. 



FALLO Y JURADO 
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9. El Departamento de Programa- 
ción de MSX Extra hará la selec- 
ción de aquellos programas de 
entre los recibidos según su cali- 
dad y su estructuración. 

10. Los programas seleccionados 
aparecerán publicados en la re- 
vista MSX Extra, en la que se pu- 
blicará, junto con el programa, 
la cantidad con que ha sido pre- 
miado. 

11. Las decisiones del jurado serán 
inapelables. 

12. Los programas no se devolverán 
salvo que así lo requiera el autor. 



REMITIRA: 
CONCURSO MSX 
EXTRA 

RocaiRatlle, 10-12 
bajos 

08023 Barcelona 
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H Tratamiento de ficheros 



FICHEROS DE 
ACCESO ALEATORIO III 



Tenninamos hoy el tema de los ficheros de acceso aleatorio. Incluimos un programa completo y su comentario, aparte 

de un interesante tema: los ficheros indexados. 




II B i 



Si recordáis, en nuestro último 
número terminamos de comen- 
tar el funcionamiento de los fi- 
cheros de acceso aleatorio, e inclui- 
mos el listado de un pequeño progra- 
ma que accedía a los datos de un fi- 
chero de este tipo. 

Debemos hacer notar que, lamen- 
tablemente, dejamos en el tintero 
una de las instrucciones más útiles 
de los ficheros de acceso aleatorio. Se 
trata de la función LOF(n) que retor- 
na la longitud del fichero número n 
(LOF = Lengh Of File). Gracias a esto 
es posible conocer la longitud (en by- 
tes) de un determinado fichero. Aun 
con esto, el método que comentamos 
muy por encima en el pasado núme- 
ro, consiste en almacenar en la pri- 
mera ficha varias informaciones so- 
bre el fichero (longitud, número de fi- 
chas, y otras informaciones útiles) 
es el más utilizado en los programas 
comerciales que utilizan este tipo de 
ficheros. 

Vamos ahora, en primer lugar, a 
exponer lo que son y cómo funcio- 
nan, los ficheros indexados, aunque 
no daremos ningún ejemplo en con- 
creto, ya que cada vez estos ejemplos 
serían más complejos y dejarían de 
ser lo que se pretende, ejemplos acla- 
rativos sencfilos. Más adelante co- 

let 



que hace uso de los ficheros de acceso 
aleatorio y cuyo listado incluimos a 
continuación. 

BTOEXACIOtf 

Uno de los mayores problemas de 
los ficheros (sean aleatorios, secuen- 
ciales, o en memoria) es la localiza- 
ción de un dato determinado. Los sis- 
temas de búsqueda comentados ante- 
riormente son tremendamente defi- 
cientes. Por ejemplo, hemos dicho en 
alguna ocasión que para encontrar 
un dato se puede recorrer totalmente 
el fichero hasta dar con él. Esta ac- 
ción en un programa demuestra una 
total falta de estructura en los datos 
del fichero. Es como si para buscar 
una palabra en el diccionario tuvié- 
semos que leernos el contenido de 
todo el libro. 

Evidentemente, en ficheros peque- 
ños, este método de búsqueda es ad- 
misible, e incluso recomendable; 
pero cuando los ficheros rebasan 
unos cuantos Kb de datos se hace im- 
prescindible que estos datos estén or- 
denados según un cierto criterio. 

Ordenar un fichero (aspecto del 
cual hablaremos en nuestro próximo 
número) no es tarea fácü -y mucho 
menos rápida- si el fichero es algo 



largo. Esta es la razón por la que en 
muchos casos no podamos ordenar a 
nuestro antojo un fichero completo. 

¿Cómo tener ordenados entonces 
los datos, si no podemos ordenar los 
ficheros muy grandes? El método 
ideal consiste en tener un índice. El 
índice, ñamado fichero indexado, 
contiene ordenadas todas las claves 
de búsqueda del fichero general (o fi- 
chero maestro) y su posición dentro 
del fichero maestro. Expliquémoslo 
mejor. 

Supongamos un enorme fichero, de 
un banco, por ejemplo, en el que se 
encuentran grabados los nombres de 
todos los Chentes así como sus direc- 
ciones, saldos, etc. Existirá un fiche- 
ro índice de nombres en el que se ña- 
uarán grabados todos los nombres de 
Chentes (ordenados alfabéticamen- 
te) y a continuación de cada nombre, 
su posición dentro del fichero gene- 
ral. 

Para acceder al saldo de un Chente 
determinado no hay más que buscar 
su nombre en el fichero índice. Esta 
tarea es muy rápida, ya que el fichero 
se halla ordenado. Una vez hemos lo- 
calizado el nombre, leemos del propio 
fichero el número que hay a conti- 
nuación. Este número nos indica la 
ficha del fichero general que corres- 
ponde a este cliente. 
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Si se da de alta o de baja un nuevo 
cliente en el banco no hay que reorde- 
nar el enorme fichero general, sino 
sólo el fichero índice que es muchísi- 
mo más pequeño. Las búsquedas, en 
cualquier caso, serán mucho más rá- 
pidas que si existiera únicamente el 
fichero general desordenado. 

En la tabla 1 tenéis un ejemplo es- 
quemático de lo que podría ser un fi- 
chero indexado. 

Los ficheros indexados tienen una 
importancia capital en la informáti- 
ca profesional, ya que en la inmensa 
mayoría de las ocasiones se trabaja 
con ficheros de extensión enorme. 
Sólo los índices permiten un acceso 
racional a los contenidos de esos fi- 
cheros. 

Finalmente decir que dentro de los 
indexos existen multitud de índices 
diferentes, dependiendo de la forma 
en la que se tenga que acceder a los 
datos y de cómo se desee ordenar el fi- 
chero. Así que debéis ser vosotros 
quienes, en cada caso, estudiéis la po- 
sible utilidad de indexar un fichero, y 
el Upo de indexación que debe ser lle- 
vada a cabo. 



UN PROGRAMA COMPLETO 

Incluimos en este número eí lista- 
do de un programa completo de ma- 
nejo de ficheros de acceso aleatorio. 
Dejemos claro desde el principio que 
no se trata de un buen programa. Es 
simplemente un programa que con- 
juga todo lo expuesto hasta ahora so- 
bre los ficheros de acceso aleatorio. 

Se trata de un programa que gestio- 
na un pequeño fichero de Chentes. 
Aunque el programa no presenta 
ninguna limitación respecto al nú- 
mero de fichas que se pueden almace- 
nar, si se realiza un fichero excesiva- 
mente grande el programa tendrá 
una gran lentitud, ya que no existe 
ningún tipo de indexación. El fichero 
está compuesto por fichas de Chen- 
tes. Cada ficha cuenta con cinco cam- 
pos, cuatro de eUos alfanuméricos 
(nombre, dirección, ciudad y teléfo- 
no) y un quinto campo numérico de 
simple precisión (saldo). Se trata, 
como ya hemos dicho, de un simple 
programa de demostración y no pre- 
tendemos en ningún momento que 
este programa sea tecleado al pie de 
la letra, sino que sirva de apoyo para 
vuestros propios desarrollos. 

El programa nos muestra un menú 
que incluye cuatro opciones: DAR DE 
ALTA (añadir fichas), DAR DE BAJA 
(eliminar fichas), CONSULTAR Y 
ACABAR el programa. 

Como se ve, cada una de estas op- 
ciones realiza una de las operaciones 
básicas del tratamiento de cualquier 
tipo de fichero. Veamos más de cerca 
el funcionamiento del programa. 
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En primer lugar, y tras las líneas 
REM de rigor, abrimos el fichero 
"CLIEND.DAT", que contendrá toda la 
información a la que accederá el pro- 
grama. Este fichero estará compues- 
to por los campos especificados en la 
tabla 2. Por tanto, su longitud de ficha 
es de 69 caracteres. En la línea 38 en- 
contramos el FIELD que define las 
variables del buffer correspondien- 
tes a cada uno de los campos del fi- 
chero. 

Encontramos en la línea 39 la utili- 
zación de la instrucción LOF. Como 
cada ficha contiene 69 caracteres, di- 
vidiendo la longitud total del fichero 
por 69 obtendremos el número de fi- 
chas que contiene tal fichero. Alma- 
entera). ^ % mdicavariable 



EL MENU 

Tras borrar la pantalla y hacer que 
aparezca el menú realizamos la en- 
trada del teclado para la selección de 
la opción. Según el valor tecleado, en 
la línea 120 realizamos el salto co- 
rrespondiente. La línea 130 es sim- 
plemente de seguridad, ya que por 
ningún motivo llegará el programa a 
esa línea. Vamos a continuación a es- 
tudiar cada una de las rutinas que 
conforman el programa. 

EL ACCESO AL FICHERO 

En la línea 1000 comienza la op- 
ción de "DAR DE ALTA". Esta opción 
pregunta al usuario todos los datos 
que conforman una ficha. Tras esto, y 
tras comprobar que la entrada sea 
correcta (subritina línea 5000), co- 
locamos todos los datos en el buffer y 
a continuación en el fichero. Hay que 
remarcar varios puntos. En primer 
lugar, la rutina de la línea 5000, que 
pregunta Sí o No, devuelve en C % un 
- 1 o un dependiendo que hallamos 
respondido "S" o "N". Recordad que un 
-1 o de un dependiendo que halla- 
mos respondido "S" o "N". Recordad 
que un - 1 siempre hace que se ejecu- 
te la parte THEN de un IF...THEN... 

Observad también la utilización de 
la función MKS $ para pasar la varia- 
ble de simple precisión S! a formato 
alfanúmerico, y la utilización de la 
variable NF% que almacena el núme- 
ro de fichas existentes en el fichero. 

Más adelante, en la línea 2000 en- 
contramos la opción de "E 
Para eliminar una ficha del 
debemos, en primer lugar, encon- 
trarla dentro del fichero. Esto lo rea- 
liza la rutina de la línea 6000 que lo- 
caliza el nombre N$ dentro del fiche- 



ro a partir de la posición indicada por 
N%. La rutina devuelve, en esta mis- 
ma variable, la posición del fichero 
en que se ha encontrado N$ y NF% + 1 
si no se ha encontrado. 

Una vez localizada la mostramos 
en la pantalla y pedimos confirma- 
ción al usuario. Como puede haber 
varias fichas con el mismo nombre, 
continuamos la búsqueda si no se ha 
encontrado el buscado por el usuario. 

Para borrar (nos encontramos ya 
en la línea 2200) marcaremos el 
nombre con 15 arteriscos, ya que no 
borraremos» la ficha y reordenare- 
mos el fichero hasta, que se indique la 
opción 4 (ACABAR). De este modo 
reorganizamos el fichero una única 
vez, y no en cada ocasión que se elimi- 
ne una ficha determinada. 

En la línea 3000 la opción de con- 
sulta es una réplica casi exacta de la 
opción de borrado. Busca el nombre y 
lo muestra en pantalla; pero en esta 
ocasión no lo borra del fichero. 

A partir de la línea 4000 encontra- 
mos la opción de acabar. Esta opción 
merece nuestra máxima atención. 
Tras asegurarnos de que se desea 
acabar el proceso (4020-4030) co- 
piaremos el fichero "CLIEN.DAT" en 
uno temporal "CLIEN.$$$" en que se 
almacenará CLIEN sin las fichas bo- 
rradas. En primer lugar hemos de bo- 
rrar CLIEN.$$$ si existe en el disco. 
Como no sabemos esto último, lo 
creamos abriéndolo y cerrándolo. En 
caso de existir no hemos hecho nada, 
y en caso de que no existiera, lo he- 
mos creado. En la línea 4060 proce- 
demos a borrar el fichero 
"CLIEN.$$$". Tras esto sólo nos que- 
da copiar "CLIEN.DAT" en 
"CLIEN.$$$"„. Abrimos el fichero en 
la línea 4070 y definimos sus campos 
en la línea 4080. Para poder realizar 
correctamente la copia es interesan- 
te (aunque no imprescindible) que 
los campos sean idénticos. A partir 
de aquí 1% contará las fichas que lee- 
mos de "CLIEN.DAT" y J% las que es- 
cribimos en "CLIEN.$$$". Iremos le- 
yendo del fichero 1 y escribiendo en 
el 2 hasta que sobrepasemos NF%. 
Tras esto cerraremos ambos fiche- 
ros, eliminaremos "CLIEN.DAT", y 
cambiaremos el nombre a 
"CLIEN.$$$". Todos estos procesos 
dan lugar a una nueva versión del fi- 
chero "CLIEN.DAT" que no cuenta 
con las fichas marcadas con 15 aste- 
riscos, eliminadas en la línea 4110. 



El programa cuenta con tres senci- 
subrutinas. La primera, en la lí- 
5000, es la encargada de realizar 
preguntas Upo (S/N). Sólo cabe co- 
mentar que devuelve el valor - 1 o 
según se responda SI o NO. 
La subrutina BUSCA, en la línea 
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6000, busca el nombre indicado por 
N$ dentro del fichero. Hay que tener 
en cuenta un detalle muy importan- 
te. Dado que en el fichero hemos gra- 
bado los datos mediante un LSET, hay 
que asegurarse de que a la derecha 
del nombre haya los suficientes espa- 
cios como para llenar la totalidad del 
campo. De otra forma los nombres, 
aparentemente iguales, serán dife- 
rentes para el ordenador. De esto es 
de lo que se encarga la línea 6005. 

Finalmente, la subrutina PAUSA - 
línea 7000— espera a que el usuario 
pulse una tecla para continuar. 

ALGUN QUE OTRO CONSEJO 

A la hora de realizar vuestros pro- 
gramas es útil que saquéis conse- 



cuencias de este programa. En este 
programa al eliminar las fichas, to- 
das las posteriores deben avanzar un 
lugar hacia adelante, para evitar que 
se pierda espacio inútilmente en el 
disco. En lugar de desplazar todo el fi- 
chero cada vez que borremos una fi- 
cha, marcamos las fichas a borrar, y 
las eliminamos al final del programa. 

Pese a parecer una buena idea no se 
trata de la mejor solución, ya que esta 
viene determinada en cada caso por 
el volumen de datos, según se borren 
muchas o pocas fichas, etc. Hemos 
querido, simplemente daros un ejem- 
plo de cómo solucionar algunos pro- 
blemas relacionados con los ficheros, 
cheros. 

Un último consejo, plantearos cada 
fichero de nuevo. No intentéis apro- 
vechar en exceso programas ya exis- 



tentes, ya que cada fichero es un 
mundo muy especial. Sólo vuestra ex- 
periencia os dirá cuál es el mejor 
modo de tratarlo. 

iHasta el próximo número!, en el 
que hablaremos de los métodos de or- 
denación de ficheros. 

Fichero índice Fichero general 
ADELA 8 C 
JAVIER 4 A 
MIGUE Ll V 
PEDRO 3 

Tabla 8: E structu ra CUBN.DAT 
Nombre Alfannmérica lBbytes 
Dirección Alfannmérica 20bytes 
Ciudad Alfannmérica ISbytes 
Teléfono Alfannmérica lBbytes 
Saldo Simple precisión 4bytes 

Total 69 byt es 
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12 » 

13 ' 

14 ' 

15 ' 
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*.** MENU PRINCIPAL *** 



AS #1 LEN=69 
,20 AS DIRS, 15 



17 
18 
19 
20 
21 
22 
30 
35 ' 

37 OPEN "CLIEN.DAT" 

38 FIELD#1 , 15 AS 
AS CIUS, 15 AS TLS.4 AS S. 

39 NF%=LOF <1 )/69 

40 CLS 

50 PR I NT : PR I NT : PR I NT "1.- DAR DE AL 
TA" 

60 PR I NT : PR I NT "2.- DAR DE BAJA" 
70 PR I NT : PR I NT "3.- CONSULTAR" 
80 PRINT: PRINT "4.- ACABAR" 
90 PRINT: PRINT "Elija opción: "; 
100 AS= I NPUTS ( 1 ) : A%=.VAL < AS ) 
110 IF A%<1 OR A%>4 THEN 100 
115 CLS 
120 ON k% 
130 END 
1000 ' 
1001 
1002 
1010 
1020 
1030 
1040 
1050 



*** DAR DE ALTA *** 



1060 
1065 

í 

1070 
1080 



PRINT "DAR DE ALTA:": PRINT 
PRINT: INPUT "Nombre " ; NS 
PRINT: INPUT "Dirección " ; DS 
PRINT: INPUT "Ciudad " ; CS 
PRINT: INPUT "Telefono " ; TS 



1100 
1110 
1120 
1130 
1140 
1150 
1160 
2000 
2001 
2002 
2010 
2020 
2030 
2035 
2037 
2040 
2050 
2060 
2070 
2080 
2090 
2095 
2100 
2110 
ado" 
2120 
2130 
2200 
2210 
2220 
3000 
3001 
3' 



PRINT: INPUT "Saldo " ; S! - 
PRINT: PRINT "Correcto <S/N)? ' 

GOSUB 5000* *** S/N *** 
IF NOT(C%> THEN CLS: GOTO 1000 
LSET NOMS=NS 
LSET DIRS=DS 
LSET CIUS=CS 
LSET TLS=TS 
LSET SALS= 
NF%=NF%+1 
PUT#1 , NF% 
GOTO 40' * 



' *** DAR DE BAJA *** 
• 

PRINT "DAR DE BAJA: " : PRINT 
PRINT: INPUT "Nombre " ; NS 
N%=1 

GOSUB 6000' *** BUSCA *** 
IF N%>NF% THEN 2110 



" ; DIRS 
" ; CIUS 
" ; TLS 
" ; CVS(SALS) 



PRINT "Dirección; 
PRINT "Ciudad 
PRINT "Telefono 
PRINT "Saldo 
PRINT: PRINT "Es este (S/N)? "; 
GOSUB 5000' *** S/N *** 
IF C% THEN 2200 
N%=N%+l:GOTO 2035 
PRINT: PRINT "Nombre no encontr 



GOSUB 7000' *** PAUSA *** 
GOTO 40' *** MENU *** 
LSET NOMS=STRINGS (15, "*") 
PUT#1, N% 

GOTO 40' **X MENU *** 
* 

' *** CONSULTAR *** 
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3010 PR I NT " CONSULTAR : " : PR I NT 

3020 PR I NT : INPUT "Nombre " ; NS 

3030 N%=1 

3035 GOSUB 6000» *** BUSCA *** 

3037 IF N%>NF% THEN 3110 

3040 PRINT "Dirección: ";DIR$ 



3050 PRINT "Ciudad 
3060 PRINT "Telefono 
3070 PRINT "Saldo 



" ; CIUS 
"; TLS 
" ; CVS(SALS) 



ET C2$=CIU$: LSET T2$=TL$ : LSET S2$ = S 
ALS 

4120 PUT#2,J% 

4130 I %= I %+ 1 : J %= J %+ l 

4140 GOTO 4100 

4200 CLOSE#l : CLOSE#2 

4210 KILL "clien.dat" 

4220 ÑAME "clien.$$$" AS "clien.dat 



3080 PRINT: PRINT "Es este <S/N>? "; 42 30 END 



3090 GOSUB 5000' *** s/N *** 
3095 IF C% THEN 40' *** MENU *** 
3100 N%=N%+l:GOTO 3035 

3110 PRINT: PRINT "Nombre no encontr 
ado" 

3120 GOSUB 7000' *** PAUSA *** 
3130 GOTO 40' *** MENU *** 

4000 ' 

4001 * *X* ACABAR *** 

4002 ' 

4010 PRINT "ACABAR: ": PRINT 

4020 PRINT: PRINT "Seguro <S/N>? "; 

4025 GOSUB 5000' *** S/N *** 

4030 IF NOT(C%) THEN 40' *** MENU * 

** 

4040 OPEN "clien.SSS" AS #2 LEN=69 

4050 CL0SE#2 

4060 KILL "clien. $$$"' 

4070 OPEN "clien.$$.$" AS #2 LEN=69 

4080 F-IELD#2,15 AS N2S.20 AS D2$,15 

AS C2S, 15 AS T2$,4 AS S2S 
4090 I7,= 1:J%=1 
4100 IF I%>NF% THEN 4200 
4105 GET#1, 1% 

4110 IF NOM$=STRING$ (15, ) THEN I 
%= I %+ 1 ¡ GOTO 4100 

4111 LSET N2S=NOMS: LSET D2S=DIR$:LS 



5000 

5001 ' *** SUBRUT I NA Si/No *** 

5002 ' 

5010 AS=INPUTS(1) 

5020 IF AS="s" OR A$="S" THEN C%=-1 
: PRINT: RETURN 

5030 IF A$="n" OR AS="N" THEN C%=0: 
PRINT: RETURN 

5040 BEEP : GOTO 5010 
» 

* *** SUBRUT I NA Busca *** 



6001 
6002 



1 , 15) 

6010 

6020 

6030 

6040 

6050 

7000 

7001 

7002 

7010 

ecla . 

7020 

7030 



IF LEN(N$)>15 THEN N$=MID$(N$, 
ELSE N$=N$+SPACE$ < 15-LEN(N$> ) 
IF N%>NF% THEN RETURN 
GET# 1 , N% 

IF NOM$=N$ THEN RETURN 

N%=N%+1 

GOTO 6010 

' *** SUBRUT I NA Pausa *** 



PRINT: PRINT "Pulse cualquier t 

por Willy Miragall 



AS=INPUTS(1) 
RETURN 




SUSCRIBETE HOT MISMO SI 



QÜERESESIAKENVM6VMDI& 



La primera revista de MSZ de España en ta domicilio cada 
mes. Por el precio de DIEZ NUMEROS recibirás DOCE. 

Además tu condición de suscriptor te da derecho 
a descuentos y ofertas especiales en otos productos. 
MANHATTAN TBANSPEE, S JL 



Nombre y apellidos 



Calle 



Ciudad 



Tel. 



Deseo suscribirme a la revista 
SUPERJUEGOS EXTRA MSX 

a partir del número , 

FORMA DE PAGO: Mediante talón tan- 
cario a nombre de: 



Provincia 



C/. RocaiBatUe, 10-12 
08083 Barcelona 



Muy Importante : paxa evitar retraaos en la 
recepción de los números rogamos deta- 
llóla exactamente el nuevo número de los 
distritos postales. Gracias. 

TARIFAS: 

España por correo normal Ptas. 2. 250 , - 

Europa correo normal Ptas. 2.600,- 

Europa por avión Ptas. 3.280,— 

América por avión 35 USAS 
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Nueva iniciativa Sony 



LA GARANTIA PAN-EUROPEA 



La amplia red de SONY abarca 200 
puntos repartidos por todo el país 
y ahora 12 talleres ya en funciona- 
miento en Portugal. 

Una red informatizada, que en breve 
operará en tiempo real, permite conectar 
con las centrales de España y Bélgica y ac- 
ceder a las 120.000 referencias de piezas 
que hay en catálogo en Europa, o a las 
500.000 en archivo en Japón. Ello permi- 
te, en palabras de Antonio Navarro, "acce- 
der al banco de datos de SONY casi instan- 
táneamente, saber de qué piezas dispone- 
mos y garantizar que nuestras reparacio- 
nes se llevan a cabo en el menor tiempo 
posible". Según datos estadísticos, en la 
actualidad puede calcularse un promedio 
de 72 horas para resolver cualquier pro- 
blema que se presente. 

De otra parte, la lnformatización permi- 
te localizar una pieza en tiempo real y so- 
licitarla al servicio que la disponga para 
atender las necesidades del Chente en 
cualquier punto de España. 

El Directorate-General for Competition 
de la Comisión de la CEE, acaba de aprobar 
en Bruselas la propuesta de SONY de la 
nueva garantía para los países del Merca- 



do Común, de manera que todo Chente que 
se desplace dentro del territorio comuni- 
tario pueda reparar su aparato SONY, en 
garantía, en cualquier Servicio Post- Ven- 
ta, acorde con el cuadro de garantías del 
país donde se encuentre. 

En definitiva, señala Antonio Navarro, 
"los equipos SONY están garantizados 
dentro del territorio del Mercado Común, 
lo que constituye una ventaja más para 
nuestros usuarios". 

En este sentido, es importante recordar 
que, en España, los períodos de garantía 
vigentes para los productos SONY MSX 
son de seis meses. 

Desarrollar este nuevo concepto de ser- 
vicio de la División Post- Venta es garanti- 
zar la formación continuada de todo el 
personal técnico que conforma esta am- 
plia red de SONY España. 

Así, y durante 6 meses, SONY España ha 
distribuido más de 50.000 documentos de 
distintas características, de manera que, 
tanto los servicios propios como los con- 
cesionarios oficiales SONY, disponen de 
toda la información técnica, completa- 
ment actualizada, necesaria para llevar a 
cabo su trabajo. 



Oficinas del servicio Poet-Venta de Sony-España. 
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Presentado por Opera Soft 

LA ULTIMA 
MISION 




Un nuevo videojuego MSX que viene 
a engrosar el extenso catálogo que 
Opera Soft posee para la norma 
MSX. The Last Mission es un programa 
básicamente de acción, en el que a través 
del Joystick, guiamos a un pequeño vehícu- 
lo de tracción a oruga equipado con un 
mortífero láser. Partiendo desde la planta 
baja de una central de operaciones, debe- 
remos conducid el aparato móvil hasta la 
parte superior del edificio desde la cual po- 
dremos huir y finalizar la misión. El cami- 
no será duro y peligroso: será necesario 
derribar paneles y paredes, evitando los 
ataques incontrolados de nuestros feroces 
enemigos, los cuales tratarán por todos 
los medios de que nuestra misión fracase. 
Conseguir llegar hasta el final, supone 
todo un ejercicio de habilidad y pericia. 
Algo que con la práctica se subsana puesto 
que su grado de adicción es como podréis 
comprobar, muy elevado. 



— 



Software 



NUEVOS TITULOS 

DE DINAMIC 
PARA MSX 



E 



n estos últimos tiempos Dinamic 
ha tenido un importante auge en el 
mercado MSX. Ahora salen a la ca- 
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ArmyMoves. 



lie las versiones paja MSX de dos intere- 
santes juegos: Nonamed y Army Moves. 

El primero de estos juegos, NONAMED, 
consiste en una aventura medieval. En 
ella debes enfrentarte a las tenebrosas es- 
tancias del castillo "sin nombre". Encon- 
trarás en tu camino gran número de per- 
sonajes antes de encontrar la puerta que 




Nonamed. 



te llevará a la salida. Entre ellos hay que 
destacar al mago Milrem, antiguo druida 
del valle, especializado en todas las artes 
de Magia Blanca y que tiene hechizados a 
todos los aspirantes a caballeros. 

Unos excelentes gráficos y un scroll 
continuo hacen que podamos augurar un 
buen futuro a este Juego. 



El segundo juego que acaba de llegar a 
nuestro mercado es ARMY MOVES. En 
este juego debemos distinguir dos fases, 
ambas con unos excelentes gráficos. En la 
primera te encuentras a los mandos de un 
jeep de combate equipado con misiles tie- 
rra-aire y tierra-tierra. Tras atravesar un 
larguísimo puente, muy dañado por los 
bombardeos y bajo un intenso fuego cru- 
zado llegarás a la base de helicópteros, en 
la que debes robar uno de los aparatos 
para poder continuar la aventura. 

Una vez en el helicóptero deberás batir- 
te en combate aéreo. Tras ello conseguirás 
llegar al mar, donde comienza la segunda 
fase del juego. 

Aquellos intrépidos que consigan llegar 
hasta aquí se encontrarán con los peli- 
gros de la jungla, en la que se halla la base 
enemiga, tras localizarla, hay que pene- 
trar en ella y robar los planos de la nueva 
arma secreta enemiga. Toda una aventura 
para los amigos de los programas de ac- 
ción, unos gráficos soberbios y una acción 
trepidante te mantendrán agarrado al 
joystick (o las teclas del cursor) durante 
muchas horas. 
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¡ ¡UNETE AL CLUB MSX! ! 

El doble de listados, el doble de trucos, 
el doble de contactos entre usuarios, el 
doble de información útil... 



RESERVA EN TU KIOSCO EL 



NUMERO DOBLE DE m§xe!ub 



a la venta el 1.° de julio 

Con MSX-EXTRA y MSX-CLUB pasarás un verano el doble de entretenido. 
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FIGURAS PLANAS Y DEL 

ESPACIO 



Programa de utilidad realizado 
por J. G. Ibáñez 



Este programa educativo muestra varios aspectos relacionados con todo tipo de figuras planas y del espacio. Su 

nombre lo dice todo... 





, 



mtmmmmst 
t t 

t FIGURAS PLANAS t 

t Y DEL t 

t ESPACIO t 

% POR I 

t J.C. ¡mu t 

i PARA KSX-EXTRA i 

t t 

ttmttmmtmt 



10 

20 ' 
30 ' 
40 ' 
50 1 
60 ' 

80 ' 

00 » 

100 

111 
120 ' 

130 CL3:QPEN"grp: " AS li: COLOR 15,4,4: 

KEV GFF 

140 50SÜB 3130 

150 GOSUB 2940 

160 ' — FISURAS DEL PLANO — - 

171 ' TRIANGULO 

180 GOSUB 3010 

190 DRAW"bi50, 100; c2nl20, 100m82, 40«50, 
100' 

200 PAINT<100,90),2 
210 GOSUB 3110 

220 PRESET(l55,75)!PRINT#l,"*tt«t$«t 

r 

230 PPESET ( 155. 85) : PRINTiU " TRIANGULO 
■ 

240 PPESET(155,95):PRINT»l,"t*t»ttt»t 

r 

250 PRESEK20, 140) :PRINTtl, "Consta de 
tres lados , tres vértices y un ej 
e de siaetria." 

260 PPESETÍ160, 105>:PRINT#1, B A=Bth/2» 
270 GOSUB 3050 
280 GOSUB 3030 
290 GOSUB 3030 

300 A$=INKEY$:IF A$="' THEN 300 

310 ' CUADRADO 

320 ' 

330 GOSUB 3010 







340 LIHE(B0,50)-(130,120),11,BF 

350 PPESET<170,70):PRINT»l,"tt»imm 
■ 

360 PRESET ( 170, 80) í PRINTti , ' CUADRADO 
■ 

370 PRESET(170,90):PPINT#l,-«tm*íttt 
■ 

380 GOSUB 3110 

390 PPESET ( 170, 100) :PPINTI1 , "A=U1=1 A 2 

400 PRESET (20, 140) :PRINT#1 , "Consta de 

cuatro lados , cua- tro vértices y 

cuate e^es de siaetria." 

410 GOSUB 3050 

420 GOSUB 3030 

430 IF INKEY$="° THEN 430 

440 ' TRAPECIO 

450 ' 

460 GOSUB 3010 

470 DRAH n BM50,60:C8M50,i00N150,100M120 

,601150, 60" 

480 PAINTÍ 100.80) ,B 

490 PRESET!180,70):PRINTIl,'ttttttl«t 

500 PRESET(130,80):PRINT#1," TRAPECIO 
■ 

510 PRESETü80,90):PRINT»l, n mmm* 
■ 

520 PAINT<60,B0),B 
530 GOSUB 3110 

540 PRESETü80,100):PPINT*l,"A=b*b'th/ 

L 

550 PRESETÍ20. 140) :PRINT#1, "Consta de 

cuatro vértices. dos lados paralelos. 
■ 

560 GOSUB 3050 
570 GOSUB 3030 
580 IF INKEYÍ=" THEN 580 

590 ' TRAPEZOIDE 

600 GOSUB 3010 




610 LINE!45.100)-!45.60) 

620 DRA« n BM50,100;C2f1150,l00Jill5.60in70 

.60*50,100" 

630 LINE(50,110>-(150,110) 
640 PRESET(95,120):PRINTfl/B" 
650 PRESET05.45) ¡PRINTti, "b" 
660 PRESET(35,75) ¡PRINTti, "h" 
670 PAINT(90,30),2 

680 PRESET(170.70):PRINTIl,"tt«ttlt«t 

690 PRESET (165, 80) : PRINTti , " TRAPEZOID 

700 PRESET!170,90):PRINTI1, 'Jttttttitl 
V 

710 GOSUB 3110 

720 PRESETÍ170, 100) : PRINTti , "A=(B+b/2J 
Ih" 

730 PRESETC20, 140) :PRINTtl, "Consta de 
cuatro vértices y todos sus lados 
son desiguales" 
740 GOSUB 3050 
750 GOSUB 3030 
760 IF INKEY$="" THEN 760 

770 ' CIRCULO 

780 ' 

790 GOSUB 3010 

800 CIRCLE(100,80),35,3:PAINT(100,B0), 
3 




810 PRESETÍ 170.70) : PRINTtl , - «tt»»tttf 
820 PRESET ( 170 f 8f ) : PRINTfl r ■ CIRCULO ' 
830 PRESET(170,90) ¡PRINTfl, "»»»»!" 
840 60SUB 3110 

850 PRESET ( 170, 100) ¡PRINTfl , "A=f*rlr" 
860 PRESETI20, 140) ¡PRINTfl, 'Superficie 
contenida dentro de una circunfe 
rencia" 

870 LINEU00.B0)-(133,fl0),l 
880 PRESET ( 1 1 5 4 70 > : PR I NT# 1 , -r " 
B90 GOSUB 3050 
900 GOSUB 3030 
910 IF INKEY$=" THEN 910 

920 ' RECTANGULO 

930 GOSUB 3010 

940 LINE(50,60)-(140,100),13,BF 
950 PRESET (170, 70) ¡PRINTt l, "»»»»» 
t" 

960 PRESET (170, 80) ¡PRINTfl," RECTANGUL 
" 

970 PRESETÍ170, 90) ¡PRINTfl, "»»»»» 

r 

980 GOSUB 3110 

990 PRESET (170, 100) : PRINTfl , "A=bth* 
1000 PRESET(10, 140) ¡PRINTfl, "Consta de 
cuatro ángulos rectos y los lados pa 
ralelos iguales dos a dos." 
1010 GOSUB 3050 
1020 GOSUB 3030 
1030 IF INKEY$=" ° THEN 1030 

1040 ' ROMBO - - 

1050 ' 

1060 GOSUB 3010 

1070 DRAWBM75,65;C10M100,35M125,65M10 
0,1051175,65" 
10B0 PAINT(100.65),10 
1090 FQR AX=35 TO 105 STEP 3:PSET(t00, 
A7.),1:NEXT 

1100 FOR A7.=75 TO 125 STEP 4:PSET(AX,6 
5).1:NEU 

1110 PRESET ( 1 0S , 50 > : PR I NT 1 1 , - - 
1120 PRESET(85,65);PRINTtl,"d" 
1130 PRES€T(170, 70) ¡PRINTfl,"»»»*" 
1140 PRESET { 170. 80) : PRINTt i , ■ ROMBO " 
1150 PPESET(170,90) ¡PRINTfl. "»»*»" 
1160 GOSUB 3110 

1 1 70 PRESET ( 1 70 , 1 00 ) : PR INT f 1 , " A=D í d / 2 ■ 
1190 PRESET(20, 140) ¡PRINTfl, "Consta de 
cuatro lados iguales y sus ángulos d 
esiguales, pero iguales dos a dos.' 
1190 GOSUB 3050 
1200 GOSUB 3030 
1210 IF INKEY$=" THEN 1210 
1220 60SUB 3010 



1230 ' ROMBOIDE 

1240 DRAWBM50.95;C3M75.70M150,70M130, 

95M50,95":PAINT(110,80),3 

1250 PRESETU70, 70) ¡PRINTfl, "»»»»* 

t" 

1260 LINE (50, 100) - í 130, 100} : PRESET (95, 
ll0):PRINTfl,"b" 

1270 LINE(40,70)-(40,95):PRESET(30,80) 
¡PRINTfl, 'h" 

1280 PRESET ( 170, 80) : PRINTt 1 , " ROMBOIDE 

n 

1290 PRESET (170,90) ¡PRINTfl,"»»»»* 

r 

1300 GOSUB 3110 

1310 PRESET (170, 100) ¡PRINTfl, "A=b*h" 
1320 PRESET (20, 140) :PRINT#1 . "Consta de 
lados contiguos desiguales des 
ángulos mayores que los otros dos." 
1330 GOSUB 3050 

1340 GOSUB3030:IF INK.EY$="" THEN 1340 

1350 ' FIGURAS DEL ESPACIO — 

1360 ' PIRAMIDE 

1370 GOSUB 3010 
1380 ' 

1390 DRAWBM150.80;.C6M100.50M60, 100M14 

0, 100NrH00,50^I50.B0" 

1400 PAINT(100,80),6 

1410 PRESET(170.70í ¡PRINTfl, "»»»»t 

I" 

1420 PRESET ( 170, 80) : PPINTtl . ■ PIRAMIDE 
1430 PRESET (170, 90) ¡PRINTfl," t»»»» 
1440 GOSUB 3140 

1450 PRESET ( 170, 100) : PRINTt 1 , B V=1 1 1 ' th 
/3" 

1460 PRESET (20, 140) : PRINTtl , -Consta de 
cuatro caras en for- la de triángulo 
coio lados tiene este polígono; todas s 
e unen en un vértice." 
1470 GOSUB 3050 
1480 GOSUB 3030 
1490 IF INKEYi=" THEN 1490 

1500 ' CILINDRO ----- 

1510 » 

1520 60SUB 3010 

1530 LINE(70,30)-(70,Í15),11 

1540 LINEÍ 130,30) - ( 130. 1 15) ,11 

1550 CIRCLE(100,30).30,U.,,.25 

1560 CIRCLE(100,115),30,11,,,.25 

1570 PAINT(100,115),11 

1580 PAINT(71,35),li 

1590 CIRCLE(100,30), 30,10,, ,.25 

1600 PAINT(100,30),10 



1610 PRESET ( 150, 85) ¡PRINTfl, "»»»»! 
t" 

1620 PRESET (150. 75) ¡PPINTtl." CILINDRO 

n 

1630 PRESET' 150,65) ¡PRINTfl ,"»»*»» 
t" 

1640 LINE(40,5)-(200,155.9,BF 

1650 LINE!60,33)-(60,112) 

1660 PRSSET (50, 70) ¡PRINTfl , "h" 

1670 PRESET (150,95): PRINTt 1 , " V=r A 2*1th 
■ 

1680 PRESET(20.140):PRINTtl, "Consta de 
dGS circuios que es su base y cuya 
superficie es un plano arrollado. " 

1690 GOSUB 3050 

1700 PRESET(45,7) ¡PRINTfl. "FIGURAS DEL 
ESPACIO" 
1710 GOSUB 3030 
1720 IF INKEY$="" THEN 1720 



1740 ' 

1750 GOSUB 3010 

1760 DRAN'BH65, 55; C2N65, 105H1 1 5, 10 5M 1 
5, 55M65, 55M80, 45M125, 45NM1 15, 55M125. "5 
NM115,105M80,95NM80,45M65,!05" 
1770 PRESET(165,75)¡PPINTtl,"CUBQ" 
1780 PRESET (155, 85) ¡PRINTfl, "»»»t" 
1790 PRESET (155, 65) ¡PRINTfl, "*»»»" 
1B00 PRESET(45.85):PRINTfl,"!" 
1810 PRESET (145, 105) ¡PRINTfl . "V=l ti ti = 
l*V 

1820 PRESET (20, 140) ¡PRINTfl, "Consta de 
dieciseis aristas, seis caras y oc 
ho vértices." 
1B30 GOSUB 3140 
1840 GOSUB 3050 
1850 GOSUB 3030 
1860 IF INKEY$="" THEN 1660 

{m 7 C0N[) 

1880 GOSUB 3010 

18*0 L!NE;i00,40)-!65,115),7 

1900 LINE ( 100, 40) - ( 135, í 15) , 7 

1910 CJRCLEü00,l!5),35, 7 ,.,.35 

1920 PAINT f 100.83) ,7 

1930 CIRCLE(100,!15),35.5,,,.35 

1940 PAINTC100, 120) ,5 

1950 PRESET (150, 55) ¡PRINTfl,"»»»" 

1960 PRESET ( 150, 65) ¡PRINTfl , " CONO " 

1970 PRESET(150,751:PRIN T tl."»»»" 

19B0 PRESET(145.l05}¡PRINTtl,". , =r*2t!» 

h/3" 

1990 PRESET (20, 140) ¡PRINTfl . "Consta de 
un circulo por base no tiene arista 
s y temina en un solo vértice." 





mt SDSUB 3140 
2010 GOSUB 3050 
2020 GOSUB 3030 
2030 IF INKEY$=° " THEN 2030 

2040 ' 0RT0EDR0 

2050 • 

2060 BOSUB 3010 

2070 DRAN"B«55,65;M55,105M135,105M135, 
65H55.65M80,50M160,50NM135,65N160,85H1 
35. 105' 

20B0 DRAWBM55, 65; C2H55, 10511135, 1051113 

5.65M55,65" 

2090 PAINT(100.B5),2 

2100 DRAW"B«55, 65; C3M135, 65M160, 50M30, 

50M55,65":PAINT(100.60),3 

2110 DRAtrBM135,105;C3HI60,85M160,50Ml 

35,65M135,105" 

2120 PAINT(150,75),3 

2130 PPESET(170, 70) ¡PRINTil, "mmm 

I" 

2140 PPESET(170,80):PF:INTI1," 0RT0EDR0 
i 

2150 PRESETU70.90) ¡PRINTil, "mmm 

v 

2160 PRESET (170, 100) íPRIIHTli , "IMU' Ih 
■ 

2170 PRESET (20, 140) ¡PRINTil, "Consta de 
seis caras iguales , paralelas dos ad 
os, tiene ocho vértices y doce arista 
s.' 

2180 BOSUB 3140 

2190 BOSUB 3050 

2200 BOSUB 3030 

2210 IF INKEVf»»» THEN 2210 

2220 ' — PRISMA TRIANGULAR — 

2230 ' 

2240 SGSUB 3010 

2250 DRAWBM48,100;C9M100, 100M75,60M4B 
,100H100,B0M130,40NH75,60M155,30NM100. 
B0M100,100" 

2260 PRESET 1165, 65) :PRlNTtl , a tlttltlll 
W 

2270 PRESET (170,80): PRINTil, "PRISNA" 
2280 PRESET { 1 70 , 90 ) : PR I NT# 1 , ■ TR I ANGULA 
R" 

2290 PRESETÍ165, 100) ¡PRINTil, "tmmi 
tttl - 

2300 BOSUB 3140 

2310 PRESETE, 110) :PRINTIi,"A=Ab*h" 
2320 PRESET(20, 140) ¡PRINTil, "Consta de 
dos bases paralelas feriadas por poli 
gonos triángulares,y cuyas caras later 
ales son paralelogramos." 
2330 BOSUB 3050 
2340 60SUB 3030 



2350 IF MEY$=" THEN 2350 

2360 ' PRISMA CUADRAN6ULAR — 

2370 ' 

23B0 60SUB 3010 

2390 DRA«"BH55.65:H95,65H?5,105«55.105 

NS5» 69H1 15, 45H155, 45NN95, 65M 1 53 , 85NH9S 

,105M115,85NM115,45M55,105" 

2400 PRESET(165.65):PRINT!l,'tmtm» 

!>*" 

2410 PRESET.f 170, 80) : PRINTil t "PRISMA" 
2420 PRESET ( 160, 90) : PRINTil , 'CUADRAN6U 
LAR" 

2430 PRESETÜ65, 100) ¡PRINTil, 'itUtUt 

mv 

2440 BOSUB 3140 

2450 PRESET (20, 140) :PRINTI1, "Consta de 
dos bases paralelas formadas por poli 
gones cuadrangulare5,y cu-yas caras la 
terales son paral el ogr amos. " 
2460 GOSUB 3050 
2470 BOSUB 3030 
2480 IF !NKEY$="" THEN. 2480 
2490 ' — PRISMA PENTAGONAL — 
2500 ' 

2510 BOSUB 3010 

2520 DRAWBM75, 65; C10M1 00. 55*125, 65M1 1 
0, 75M90, 75M75, 65M75, 120M90, 130NM90, 75M 
110,130NM110, 1 5M!25,120NM125.65M100,11 
0NM100,55M75,120 

2530 PRESETU65,65) iPRlNTtl, "MIWM 
ttr 

2540 PRESET ( 170 , 80) : PRINTil , "PRISMA" 
2550 PRESET ! 170, "0) : PRINTil, "PENTAGONA 
L" 

2560 PRESETÜ65, 100) ¡PRINTil, 'ttmttt 
MV 

2570 BOSUB 3140 

2580 PRESET '.175, 110! ¡PRINTil . " V=Ab th n 
2590 PRESET (20, 140) ¡PRINTil, "Consta de 
dos bases paralelas formadas por poli 
gonos pentagonales, y cuyas caras later 
ales son paralelogramos. " 
2600 BOSUB 3050 
2610 GOSUB 3030 
2620 IF INKEYf= nn THEN 2620 

2630 ' ESFERA 

2640 ' 

2650 GOSUB 3010 
2660 FOR A=.l TO 1 STEP .25 
2670 CIRCLEI100, 80), 40,15, ,,A 
2680 NEXT A 

2690 CIRCLE(100,80), 48,15,, .1.2 
2700 J=.25:K=1.2 
2710 FOR A*.l TO 1 STEP .25 
2720 J=J+.5:K=K*J 



2730 CIRCLE(100,B0),48,15,,,K 
2740 NEXT A 

2750 PRESET(170, 70) ¡PRINTil, "tmmv 
2760 PRESET (170, 80) ¡PRINTil," ESFERA ■ 
2770 PRESET(170,90) ¡PRINTil, "Itttftt* 1 
2780 GOSUB 3140 

2790 PRESET (170, 100) ¡PRINTil, "V=4/3trl 
r A 3" 

2800 PRESET (20, 140) : PRINTil , "Consta de 
una superficie cur- va, cuyos puntos 
están todos a igual distancia de ot 
ro inte- rior llamado centro." 
2810 GOSUB 3050 
2B20 GOSUB 3030 
2830 IF INKEY$="" THEN 2830 
2840 SCREEN 
2850 CLS 

2860 LOCATE12,10,0:PRINT"FIN DEL PROGR 
AMA" 

2870 LOCATE 6, 18:PRINT"PARA EMPEZAR PU- 
LSA UNA TECLA" 
2880 FOR AX=1 TO 1500:NEXT 

2890 LOCATE 6,18:PRINT" 
■ 

2900 IF INKEYfü"" THEN 2930 
2910 FOR. A>1 TO 1500:NEXT 
2920 GOTO 2860 
2930 SCREEN 2:RUN 130 
2940 SCREEN 

2950 ' — - INSTRUCCIONES 

2960 LOCATE10, 2, 2: PR1NT"| | | INSTRUCCION 
ESI 1 1 " 

2970 LOCATE 3,5¡PRINT u Este programa ed 

ucativo esta onenta-do hacia el estud 

io de algunas de las figuras planas y 

del espacio, de su forma y carácter ist 

icas más signifi- cativas." 

2980 LOCATE0,l2:PF:INT"Cada figura cons 

ta de una i lustraci ony una anotación c 

on información sobre ella. Con este pr 

ograma disfutarás del grafismo de tu M 

SX.Para pasar de una figura a otra pul 

sa una tecla." 

2990 IF INKEYí="" THEN 2990 

3000 SCREEN 2¡RETURN 

3010 BEEP:CLS:DEFUSR=?<H41:A=USR(0) 

3020 RETURN 

3030 DEFUSR4H44¡A=USR(0) 
3040 RETURN 

3050 LINE(7,1735-(155,190),1,BF 

3060 CIRCLE(15,1B0),5,15 

3070 PRESET(13,176):PRINTIl, H c" 

3080 PRESET (32, 177) : PRINTil, "1987-J.C. 

IBAfiEZ" 

3090 PRESETÍ31, 177) ¡PRINTil, "1987-J.C. 




JDOPIOC 

Km a i-i 



IBAÑEZ' 
3100 RETURN 

3110 LINE(40,12)-(165,24).9,BF 

3120 PRESET (45, 15) : PRINT#1 , "FIGURAS PL 

ANAS' 

3130 RETURN 

3140 LINE(40,12)-(200,24),9,BF 
3150 PRESET (45, 15) :PRINT*1, "FIGURAS DE 
L ESPACIO" 
3160 RETURN 

3170 ' CARTELERA 

31B0 SCREEN2 
3190 GOSUB 3010 

3200 DRAW"BI12,110;C15H200.30«2 > 130 n 
3210 LINE(2,150)-(200,30) 
3220 LINE<!00,40)-(65,115),7 
3230 LINE(100,40)-(135,115),7 
3240 CIRCLEÍ 100. 1 15) , 35, 7, , , . 35 

ZZZIZZ1ZZZZZ 



3250 PAINT(100,B0),7 
3260 CIRCLEf 100, 115) ,35,5, .35 
3270 PAINT(100,110),5 
3280 LINE(60,35)-(160,5),6,BF 
3290 DRAW"BM70,30;C8U20F10E10D20' 
3300 DRAW"BI1100,30; C8R20U10L20U10R20" 
3310 L1NE<150,30)-(130,10),8 
3320 LINE(130,30'-(150,10),8 
3330 FOR AX*20 TO 21 
3340 PRESET (A7., 150) ,11: PRINTtl, "FIGURA 
S PLANAS Y DEL ESPACIO" 
3350 PRESET (A7. v 160) , 11 : PRINTtl , "POR J. 
C. IBAÑEZ" 
3360 NEXT 

3370 LINE(5, 170) -(80, 190) , 1 , BF 
33B0 CIRCLEdS, 180) ,5, 15: CIRCLE ( 16, 180 
) ,5, 15 

3390 FOR AX=13 TO 14 







3400 PRESET!AU76):PPINTIÍ."c" 
3410 PRESET!A7.+í5,i77>:PR!NTf!."-lQ87" 
3420 NEXT 
3430 GOSUB 3030 

3440 A$='V9SliH2000L2CDEFL8SGA6FF5FEEF 
EDDED' 

3450 B$="V9S1R32L2CDEFL8GGAGFF5FEEFEDD 
ED' 

3460 C$= , V9SlL2CDEFL8GGAGFP5 c EEFEDDED d 

3470 PLAY A$,B*,C$ 

3480 IF INKEY$=" 1 THEN 3470 

3490 RETURN 
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LETRAS EN PERSPECTIVA 



Programa de utilidad realizado 
por José Viseras Ballesta 

Un interesante programa para los poseedores de PLOTTERS para MSZ. Este programa os permite volcar textos en 

tres dimensiones a diferentes tamaños con vuestros PLOTTERS. 

os separación margen 



Muy Sres. míos: 

Adjunto remito a uds. listado y 
cinta del prog rama "LETRAS EN 
PERSPECTIVA", realizad o pa ra 
trabajar en impresora PLOTTER, 
(en otro tipo no he probado). Ade- 
más de texto, imprime todos los 
caracteres gráficos que admita la 
impresora. 

Se puede ampliar el programa 
añadiendo otros comandos que 



í§ 'Xtt LEPAS EN PERSPECTIVA ttt 
29 'I t 
3£ t por t 

40 'I t 
50 t José Viseras Ballesta t 
60 '* t 
70 't Huércai-Ovira (Alíuer ¿ai * 
8i? 't t 
90 I rara M.S.X. EXTRA * 
100 ' 

110 KEYOFFí 5081181300 

i!? CL : : K I ÜTH40 j CLEAR4#0: COLORÍ , 1 S :G0 

TO Ti; 

130 ' 

140 ' IMPRESION 
150 ' 

160 CLS:L0CATE4, i0:PPINT"Pulsa «RESETj 
er. :¿ ¡asesora y po- siciona el pape 
l." 

170 LOCATEÍt.20:PRINT" «PULSA UNA TECL 
A>" 

180 IFINKEY$=""THEN130 

1*0 :-:::::a t em2:^int" i h p r i n 

I E N D 0" 
230 FOR«=0TO5 

210 LPPINTCHPK&HlBi^CjCi 

220 _PF:-; T CHP$^H12!;T1 ' 

230 LPRINT:LPPINTCHRf(?iHlB) + "t" 

24? LPR INT" I * ; 

250 LPFINT"M';SP;\0 M 

260 LPRINT nc ";F$ 

270 LPRINT"H";Q;" f ";V 

230 NÉXTM 

2?a LPRINT'H" 

300 ' 

310 'REPETIR TEXTO 
320 ' 



actúen sobre la impresora (p.e. 
rotación de caracteres, trazado 
de gráficos, etc. )• 

A las variables que no se les 
asigne ningún valor, se conside- 
ran con valor O Ce ero). 

Variables: 

C2 = Asigna código color. 
TI = Asigna código tamaño ca- 
rácter. 



izquií 
B$ = Entrada texto. 
Q = Pasos eje X 
V = Pasos eje Y 
G = Valor Bucle impresión. 

En la espera de ver mi progra- 
ma publicado en su revista, les 
saluda atentamente. 

Pdo. José Viseras Ballesta 




MENU 



±> Ta»año y Color- < LETRAS > 

2> Separación* C MARGEN > 

3> Anonura < LETRAS > 

4> Dirección (PERSPECTIVA) 

5> Introducir < TEXTO > 

€>> Imprimir 

7> Pin de Tarea 



ón ? 







330 CLS: LQCATE4, 9: PRINT'Pul sa '5' para 
iffipriiir otra testo con los lisios p 
irintfos." 

340 L0CATE4, 13: PRINT'Puedes cambiar cu 
alquier parámetro y conservar los ant 
eriores, 

350 FORR=0TO4500:NE)(T 
360 ' 
370 'MENU 
380 ' 

390 CL5:LOCATE12,0:PRINT'tt MENU** 

400 L0CATE6,6:PRINT"1) Taiaño y Color 
(LETRAS)' 

410 L0CATE6,8:PRINT'2) Separación (h*AP 
GEN) 

420 LOCATE6,10:PRINT*3) Anchura (LETRA 
S) 

430 L0CATE6, 12:PRINT"4) Dirección (PER 
SPECTIVAí " 











440 L0CATE6.14:PRINT'5) Introducir (TE 
XTO) 

450 L0CATE6,16:PRINT"6) Iaprimir ' 
460 L0CATE6.1B:PRINT"7) Fin de Tarea " 
470 LOCATE0,22:PFINT"Elige opción 7 
480 ' 

490 'ESPERA OPCION • 1 
500 ' 

510 M*mm 

520 I FA$< " 1 "0RA$ >"7"THEN5 1 0ELSE530 

530 IFAí= n l"THEN600 

540 IFA$="2"THEN720 

550 IFA$="3 n THEN800 

560 IFA$= n 4"THEN"50 

570 IFA*="5"THEN870 

580 IFAS="6"THEN1040 

590 IFA$="7'THEN1370 

600 ' 

610 ' TAMAÑO Y COLOR 



m m m i 




620 ' 

630 CLS:LQCATE4,2:PRINT"t* TAMAÑO 

Y COLOR tt" 
640 L0CATE3, 10: PRINT-Puedes elegir ent 
re (0 y 15) tamaños. " 
650 L0CATE3,12:PRINT"Puedes elegir ent 
re (0 y 3) colcres." 
660 LDCATE4, 14: PRINT" (0=Negro, l=Azul, 
2=Verde, 3=Rcjo)":LOCATE0.20 
670 INPUT" Introduce n° tamaño ";T1 
¿80 IFT1=)16THEN670 
690 INPUT-lntraduce n2 color ";C2 
700 IFC2=>4THEN690 
710 GOTO, 360 
720 ' 

730 'SEPARACION MARGEN 
740 ' 

750 CLS:L0CATE7,2:?RINT"** SEPALA 
C I N tt" 

760 L0CATE5,B:PRINT"Puedes introducir 
el n£ que desees, cada nS auienta la se 
paración del margenizquierdo en 0,2 ■/ 
n. (HAX. 900)" 

770 LOCATE0,20:INPUT n Intrcduce nS ";5P 
7 80 IFSP=>901THEN77Í 
m GOTO 360 
800 ' 

810 'ANCHURA LETRA 
820 ' 

830 CLS:LOCATEÍ0,2:PRINT M ** A N C H U 
R A tt" 

840 L0CA T E5. 10: PRINT-Puedes introducir 
el n2 bus desees, cada nS auaenta el g 
rosor de la letra enla separación sele 
ccionadá en Dilección." 
850 LDCATE0.20: INPUT" Introduce n° ";5 
860 E-ÜTC 360 
870 ' 

880 'ENTRADA TEXTO 
890 ' 



OO 
/ IV 




IKTH ¡I I -i 



900 CLS:L0CATE12,2:PRINT'tt TEXTO 
0G0' 

910 L0CATE3, 7: PRINT"Puedes introducir 

el texto que deseesíüAX. UNA LINEA), t 

eniendo en cuenta quecada nai. que aun 

entes el tamaño de la letra, distinuy 

en en la Hitad el nía, decoiuanas. (p. 

e. Tamaño= 1, colainas* 80; Tamañc= 3, 

colainas 3 40)." 

"20 LOCATE*, IB 

930 LINEINPUT'TEXTO ?'",'BI 

940 SOTO 360 

950 ' 

960 J DIRECCION PERSPECTIVA 
°70 ' 

980 CLS:L0CATE7.2:PRlNT"t* D I R E C C 
I N tt" 

990 L0CATE5, 8: PRINT-Puedes introducir 
miieros positivos y negativos separado 
s por una coma. CSjplg 
.3,-3) 

1000 L0CATE5,12: B RINT"E1 primer núl. c 

crresponde a la di-rección del eje X." 

:PPINT" El segundo al eje Y." 

1010 LCCATE5,16:PRINT"Cada ROI. corres 

ponde a un avance de 0,2 a/i.* 

102? LOCATE?, 20: INPUT* Introduce nüaerd 

s ";Q,V 

1030 BOTO 360 

1040 • 

1050 ' PANTALLA IMPRESORA 
1060 ' 

1070 CL3:LOCATE5,!0:PRINT n ¿3uie-95 m 

en pantalla los pará- metros introduc 

idos. (S/N) 

1080 ZMMKEYf 

1090 IFZ$="-THEN1080 

1100 IFZf*V0RH^K*THBll3í ELEE;:i0 

1110 íFZ$=*s"QRZ$="3"THENÜ20ELSEí0B2 
1 ">a ' 







1130 'PARAMETROS 

1140 ' 

1150 CLS:LOCATE6.0:PFINT" tt P A R A M 

E T R -0 S tt" 

1160 LOCATE5.4:PRINT"TAMAS0: TI 

1170 LOCATE5,6:PRINT"C0L0R: ";C2 

1180 LOC ATES , 3 : PR I NT '■' M ARGEN : a :SF 

11*0 L0ÍATE5, ít:PR I NT" ANCHURA: ";G 

1200 L3CATE5.12:P5INT"ÜIRECC!DN eje X: 

H :a 



1210 L0CATE5.M:FRINT' 



eje v : 



TEST DE LISTADO; 



1220 LOCATE!, 15: C RIN'"TE:CG: "jBI 
1230 * 

1240 'IMPRIMIR G RECTIFICAR 
1250 ! 

1260 L0CATE2.2i:^INT"Culsa *9E£§S* El 
ra iepnr.r, : *f$£3 para rectificar, 

n 

1270 Kt«lHP'jTtU) 

1280 IFKt=EHRtv2?ÍTHEN340 

1290 tm^mW)VMiZ$ ELEE12": 

1300 ' 

1310 'cabecera 

¡330 :ls:lc:a'E0.=:f=:nt3-rin5í 
) 

1340 LüMTIfr, ll!PFÍNT*LETRAS EN PEPSPS 

CTIVA ■ J, VISELAS ' c 7 " 

135Í LCCATE0,13: p FIN-r-:N3í':-.::;^ 

las mMümtmiimmH 

1370 ' 
1380 'FINAL 
L3?0 • 

1400 CLS : LF R INT : L : í ! ífltHF í - : K ! 

I41C C f E?;"5R':"í:¡¡;:í::EE'¡3 

1420 PPINTtl,.- -!•:?:'; riSrlM 

II 

1430 FCRL=0 T O2$2fí8EX! 
144? ILDEE: ENC 
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¡YA ESTA AQUI! 



NO ES UN JUEGO DE "MARCIANOS" 

NO ES UN JUEGO DE AVENTURA 
NO ES UN PROGRAMA DE UTILIDAD 

Es... ¡¡LOTO!! 










GENERADOR 
DE DATAS 




El programa que puede hacerte 

millonario 
¡jEl complemento ideal a nuestro 
programa de quinielas, de probados 

resultados!! 
¡La manera más barata de hacer más 
combinaciones ! 



Y TAN SOLO 



POR 800 PTAS. 



Pídelo hoy mismo, 



I Nombre y Apellidos: 

J Dirección: 

i Población: CP 

Provincia: 

I □ Deseo recibir: 

I - 

| El importe de mi pedido lo hago efec- 
tivo mediante: 
I □ Cheque adjunto a nombre de: 
I MANHATTAN TRANSFER, S A. 
1 C/Roca y Batlle, 10-12, bajos. 
I 08023 Barcelona 



Programa de utilidad: 
por Francisco 

Gracias a este programa podrás convertir a líneas DATA 
el contenido de cualquier bloque de memoria, sea éste de 
RAM o de videoRAM. Una más que interesante 
utilidad para vuestros MSX. 
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t GENERADOR DE DATftS 
* 

* 
t 
t 
I 

'I 
'* 



POR 

FRANCISCO CHARTE OJEDA 
PARA 
USX EXTRA 
JAEN HAYO DE 1986 



100 
110 

120 '« 
130 't 
140 '! 

150 tmmsmmmmtmtm 











160 'GENERADOR DE DATAS 

170 CLS:DA$="10 DATA ":NL=10 

1B0 LOCATE 6.10:PRINT"1.- INTRODUCIRLA 

S POR TECLADO. ' 

190 LOCATE 6,12:PRINT"2.- COGERLAS DE 
LA MEMORIA" 

200 LOCATE 6,14:PRINT"3.- COGERLAS DE 
LA VRAM" 

210 LOCATE l,23:PPINT n ELIJE[ ]*; 
220 LOCATE 7,23:A$=1NPUT$(1) 
230 ON VAL(A$)G0TO 250,410,530 
240 SOTO 220 




250 'INTRODUCIRLAS POP TECLADO 
260 SOSUB 640 ' PREGUNTAR NOMBRE 
270 CLS 

280 LOCATE 0,0:PRINT"¿EN QUE FORMATO M 

E DAS LOS DATOS?"; 

290 GOSUB 730 'PEDIR FORMATO 

300 MD=VAL(A$) 

310 LOCATE 0J:PRINT»¿COMO QUIERES GEN 

ERAR LOS CATAS?"; 

320 GOSUB 730 'PEDIR FORMATO 

330 TD=VAL(A$) 

340 CLS 

350 GOSUB 810 'ABRIR FICHERO 

360 D=D+1:LQCATE 6, 10:PRINT"DATO N£";D 

;" " ; : LOCATE 16,10:LINE INPUT N 

U$ 

370 1F NU$= M FIN" OR NU$= n fin" THEN CLO 
SE:D=0:GOTO 160 

380 IF HID$(NU$,l,i)='*" THEN NU$=HID* 

mM 

390 GOSUB B30 'RUTINA GRABAR 
400 GOTO 360 

410 ' COGERLAS DE LA MEMORIA 
420 CLS: MD=2: GOSUB 640 'PEDIR NOMBRE 
430 CLS:LOCATE 6,12:LINE INPUT'DIRECCI 
ON INICIAL: ";At 

440 DI=VAL(A$):IF DK0 QR DD65535! TH 
EN 430 



450 LOCATE 6,14:LINE INPUT"DIRECCIQN F 
INAL. . :";A$ 

460 DF=VAL(AI):IF DF<DI DP DF>65,535! T 
HEN 450 

470 CLS;GOSUB 310:GOSU8 730:CLS 'ABRI 

R FICHERO Y PEDIR FORMATO 

480 FOR («DI TO DF 

490 NUÍ=STR.I(PEEK{!)) 

500 LOCATE 6,10:PRINT"GRABANDO DIPECCI 

ON " ; : PRINTUSIN6"#t### " ; I : LOCATE 6,12: 

PRINT'EN LINEA ¡PRINTUSIN5 

n ###f#";NL; 

510 GOSUB 830 'RUTINA SRABACION 

520 NEXT:CLQSE:BOTO 160 

530 'C05EPLAS DE LA VRAM 

540 CLS:f1D=2:G0SUB 640 'PREGUNTAR NOHfl 

RE 

550 CLS: LOCATE 6,12:L1NE JNP'JT"OIRICCl 
CN INICIAL: ";AS 

560 DI=VAL(AI):IF DK0 OR DIM63B3 T HE 
N 550 

570 LOCATE 6,14:LINE INP'JT'DIRECCION r 
INAL. . : ";A$ 

580 DF=VAL(AI):IF DF ' DI DR DFM6333 TH 
EN v§ 

590 CLS¡50SUB BlfsGQSÉ ?30 'ABRIR F 
ICHERO Y PEDIR FORMATO 
600 CLS:FOR 1=01 TO DF: LOCATE 6,10:PRI 
NT"6RABANDC DIRECCION , ;USING"lllt#"; I 

: LOCATE 5. 12: PRINT'EN LINEA 

":L ! S!NG'MiMMt';NL; 
610 NU$=STR$ÍVFEEK(I) ) 
620 GOSUB 830 ' GRABACION 
630 NEXT:CLD3E:50T0 160 
640 'PREGUNTAR NOMBRE 
650 CL5:L0CATE 5, 1Í:PP!NT-NCWRE: E 
3"¡:N$=BPACE$(6) 



oonr. 
r i\ uu 



660 FOR 1=1 TO 6 

670 LOCATE 12+1, 10:A$=INPUT$(1) 

6B0 IF INSTR ( "0123456789', Al) Oí THEN 

670 

690 IF AI=CHRI(8) AND I>1 THEN 1=1-1:6 
OTO 670 ELSE IF AI=CHRI(8) THEN 670 
700 IF AI=CHRI(13) THEN 1=7: GOTO 720 
710 PRINTAI;:HIDI(NI,I,1)=AI 
720 NEXT: RETURN 
730 'PEDIR FORMATO 

740 LOCATE 6,10:PRINT"1.- HEXADECIMAL" 
750 LOCATE 6. 12:PRINT"2.- DECIMAL' 
760 LOCATE 6, !4:PRINT H 3.- OCTAL" 
7 7 LOCATE 6,16:PRINT"4.- BINARIO" 
780 LOCATE 1,23:PFINT"ELIJE[ }*; 
790 LOCATE 7,23:AI=INFUTI(1) 
800 IF INSTR(-1234",ftl)=0 THEN 7?? ELS 
E RET'JRN 

810 'ABRIR FICHERO 

820 OPEN NI FOR OUTPUT AS* 1: RETURN 

830 'GRABAR 

840 ON MD GOTO B50.B60,S<!?,B80 
850 NU=VAL('&H"*NUI}:60TQ B90 
860 NU=VAL(NUÍ):GOTO 890 
870 NU=VAL("!¡O n +NUI):GOTO 990 
880 NL'=VAL(*iB"+NUI) 
890 ON TD GOTO 900,910,920,930 
900 N'JI= n tH"*HE»U(NU}:GOTO 940 
910 NUI=STR$(NU):GOTO 940 
920 NUI="W+OCTIíNU):GOTO <?40 
930 NUI="*B"+BINI(N'J) 
940 DAI=DAI+NU|- 

950 IF LEN(DAI)>200 THEN PPINT»1.DAI:N 
L=Ni+10:DAI=STRI(NL) + ,i DATA ■ ELSE DAI 
=DAI+V 
960 RETURN 



TEST DE LISTADO; 



10 


- 58 


150 


- 5B 


20 


- 58 


160 


- 58 


30 


- 58 


170 


- 12 


40 


- 58 


180 


-205 


50 


- 58 


190 


- 66 


60 


- 58 


200 


-113 


70 


- 58 


210 


-167 


80 


- 58 






90 


- 58 


220 


-220 


100 


- 58 


230 


-111 


110 


- 58 


240 


-115 


120 


- 58 


250 


- 58 


130 


- 58 


260 


- 87 


140 


- 58 


270 


-159 



280 -192 


410 


- 58 


540 


-253 


670 - 12 


800 


-202 


930 -227 


290 -177 


420 


-253 


550 


- 36 


680 - 26 


810 


- 58 


940 -249 


300 -201 


430 


- 36 


560 


-244 


690 - 46 


B20 


-132 


950 -210 


310 - 2 


440 


-139 


570 


- 26 


700 -174 


830 


- 58 


960 -142 


320 -177 


450 


- 26 


580 


-123 


710 -183 








330 -208 


460 


- 18 


590 


-140 


720 - 75 


840 


-251 




340 -159 


470 


-101 


600 


-205 


730 - 58 


650 


- 46 








610 


-202 


B60 


-139 




350 - 2 


460 


•170 


620 


- 22 


740 -22B 


870 


- 53 




360 -248 


490 


-201 


630 


-226 


750 -193 


880 


-21B 




370 - 13 


500 


-166 


760 - 72 


890 


-202 




380 -100 


510 


- 22 


640 


- 58 


770 -220 


900 


-103 




390 - 22 


520 


-226 


650 


-166 


780 -167 


910 


-188 


TOTAL: 


400 - 


530 


- 58 


660 


-188 


790 -220 


920 


-109 


11366 



¡¡EL "NO VA MAS" DE 



LAS VTDEOVENTUEAS! 




Conviértete en el 
mago que debe destruir 
el hechizo del castillo 
diabólico por sólo 800 
ptas., (las mejor em- 
pleadas de este verano). 

Una apasionante vi- 
deojuego que une a sus 
excelentes gráficos esos 
elementos de acción e 
intriga que hacen impo- 
sible "despegarse" de la 
pantalla del monitor. 
¡¡Pídelo antes de que se 
agote!! 




Nombre y Apellidos: 

• 

Dirección: 

Población: CP. 

Provincia: 

□ Deseo recibir: 



El importe de mi pedido lo hago efec- 
tivo mediante: 

□ Cheque adjunto a nombre de: 
MANHATTAN TEANSFER, S A. 
C/RocayBatlle, 10-12, bajos. 
08023 Barcelona 



TRUCOS DEL 
PROGRAMADOR 




MENSAJES MSX 



Nuestro amigo y colaborador S as- 
cha Ylla-Kónneke nos envía un 
interesante efecto para conseguir 
que los textos de nuestros programas apa- 
rezcan poco a poco en la pantalla seguidos 
del cursor. Un truco muy sencillo; pero 
que estamos seguros os será de utilidad. 

6 SCREEN 0:COLOR 15,1,1:KEY OFF 
6' 

7 ' texto a imprimir 
8' 

10 A$= "Bienvenidos a la sección de: 
TRUCOS DEL PROGRAMADOR 

14' 

15 ' bucle principal 
16' 

20 FOR X= 1 TO LEN (A$) 
30 LOCATE 0,3:PRINT MID$ 

(Af,l,X)+CH 
R«(219) 
34" 

35 ' tiempo que tarda en aparecer un 

carácter 
36' 

40 FOR Z= 1 TO 15:NEXT Z 

50 NEXTX 

60 CLS:GOT0 20 



JUEGOS, 

MUCHOS JUEGOS 



Alberto Castillo nos envía unos 
cuantos "trucos" para conseguir 
sobrevivir al ataque de los enemi- 
gos de unos cuantos juegos muy conoci- 
dos. No se trata de trucos excepcionales. 



sino de pequeñas ayudas que os permiti- 
rán salvar algunos obstáculos. 

THE WAY OF THE TIGER 



En este estupendo Juego, en la primera 
fase "Unarmed Combat", hay un gigantón, 
al cual es imposible vencer con simples 
pataditas y puñetazos, sólo ganaremos si 
utilizamos siempre el salto de "Puntapié 
en el aire". De esta forma le Irás quitando 
energía lentamente hasta que acabes con 
él. 




RoadFighter. 



ROAD FIGHTER 



Un truco para que nunca te estrelles 
contra los laterales es: cuando choques 
con un coche, perderás el control de tu 
vehículo y se dirigirá directo hacia la cu- 
neta. Controlarlo es fácil, sólo tendrás que 
mover el Joystick o cursor muy rápida- 
mente hacia derecha e izquierda. De esta 
forma el coche volverá a estar bajo nues- 
tro control. Eso sí, lo tendrás que hacer 
muy rápido, si no te estrenarás irremedia- 



GUNFRIGHT 



Un truco para poder matar al bandido 
en el duelo es: No moverse hasta que él se 
quede quiete y aparezca en el marcador 
"Draw", entonces apretamos pause 
("Shift") y nos vamos acercando a él poco 
a poco, hasta que lo tengamos a tiro y en- 
tonces lo acribillaremos a balazos. 



GAUNTLET 

Si has elegido la opción de dos jugado- 
res, cuando a uno de vosotros se le acabe la 
energía y muera, con sólo apretar el cur- 
sor y la tecla de disparo, volverás a apare- 
cer al lado de tu compañero. Podrás hacer 
esto cuantas veces quieras, pero procurad 
no tener los dos poca energía, ya que si 
morís a la vez acabará el juego. 

FERNANDO MARTIN BASKET 
MASTER 

En este juego hay un truco para poder 
ganar siempre y sin tener ningún proble- 
ma. Cuando Fernando Martín tenga la pe- 
lota, tendrás que ir a su canasta y saltar 
como si la tuviéramos nosotros, entonces 
a él se le desaparecerá de las manos, y apa- 
recerá en las nuestras justo antes de en- 
trar en la canasta. Se podrá repetir cuan- 
tas veces se quiera. 




WHO DARES WINS II (Mercenario) 

Para que no te toquen los disparos ene- 
migos, pégate a la izquierda de la pantalla 
-si no hay edificios o algo que te lo impi- 
da-, y desde allí podrás matar a todos a 
placer. 

Alberto Castillo 




En Oauntlet, tenemos la opción de 
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¡SIN BOMBOS NI PLATILLOS! 



La editorial Manhattan Transfer, S.A. 
Se gana a pulso la confianza del lector. 
Cada una de sus publicaciones tienen el 
objetivo específico de servir al lector/usuario. 



MANHATTAN 
TRANSFER, S.A. 

No se limita a 
llenar páginas 
las llena de contenido 
A la vanguardia de la prensa útil 




CP COMPACT - PCompatible - MSX Extra - MSX Club de Programas 




Disponibles en 
CASSETTE 




FHR FIN ! No 1J13LF JJUt UH— p ltf 
.AHORA / tus pfoBmxaf tovvritoe en {^ZRTVCHÜS 




¡o n&cionál t 



VISITE LA DIVISION DrUao 

galbIas 

II iln ««tila 



Morcando estilo flíWD 

DS PRODUCTOS 
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